. ARCADE | RETRO . NINTENDO . XBOX ‘ PLAYSTATION | www.gamerepublicit . |/, &

a m B THE MULTIFORMAT games magazine

"‘*\,

REMEMBER ME A E INOLTRE...

Un gioco... indimenticabile # Moebius

== : Killzone: Mercenary

DESTINY Dead Space 3

Bungie svelaildopoHalo ~ MGR: Revengeance

The Walking Dead:

KILLER IS DEAD \ Survival Instinct
La nuova follia di Suda 51 i

| ——

IL FUTURO E REALTA!
Tutti i dettagli sulla
‘nuova console So ny ™

| —
—
—_—
—
—_—
—
—




olayedicola

www.playedicola.it N

| B miglior

iPad

Tutte le tueriviste preferite sempre con te,
da sfogliare su pc, Mac, iPad,
smartphone e tablet Android



DIGITALE DI

COMPRA SUBITO
A 2,40 euro

SFOGLIA T3 MAGAZINE

NLUITT ) SINQOIC

QISPONIDIE
JR— D
]

: —_y

www.playedicola.it

play

SCOPRI L'EDICOLA

media company

TROVI LE RIVISTE
DIGITALI PLAY MEDIA
COMPANY SU:

s

iTunes Store
itunes.apple.com/it/
Cerca nell'applicazione Edicola
di Apple le applicazioni personalizzate
di CHIF, Game Republic, App! Mania,
iPad Magazine, iPhone Magazine,
Macworld, PCWorld, Play Station
Magazine Ufficiale, PSMania, T3, Xbox
360 Magazine Ufficiale
Compatibile con: iPad

B i
4211110

Zinio
ita.zinio.com
Zinio & una grande edicola internazionale
con un'interfaccia web utilizzabile da
qualsiasi browser che supporti Flash e
applicazioni specifiche per Windows,
Mac, iPad e Android. Oltre alla classica
funzione di Zoom offre anche la ricerca
nei testi delle riviste.
Compatibile con: iPad, Windows,
Mac, Linux

Ultima Kiosk
www.ultimakiosk.it
Un'edicola tutta italiana
con tantissime pubblicazioni,
che utilizza la stessa piattaforma
delle nostre applicazioni
specifiche delle singole riviste.
Compatibile con: iPad

"9 ezPRrEss

www.ezpress.it
play.ezpress.it
ezPress @ |'unica piattaforma che
contiene riviste, abbonamenti, arretrati,
giornali, libri e contenuti multimediali
con flipping online e libreria virtuale
ezCloud, dove sono conservati i tuoi
acquisti personalizzati e sempre
disponibili per te quante volte vorrai.
Compatibile con tutti | browsers
e tutte le piattaforme
Compatibile con: PC, MAC, Linux,
iPad, iPhone, Android, smartphones

=== |Esplorareicontenuti dellarivistain modo originale e innovativo ! Sfogliare

le pagine virtualmente come con una rivista cartacea )} Leggere gli articoli

L& nella dimensione perfetta per la visualizzazione del testo } Creare un vero

= e proprio archivio sempre a tua disposizione con il minimo ingombro
' Acquistare I'abbonamento annuale o la singola copia

o Per le riviste che prevedono contenuti extra, & disponibile il download gratuito dei file necessari

Vai su wwwe.playedicola.it e scopri le straordinarie offerte che ti abbiamo riservato
5Legli tra l'acquisto dell' ultimo numero, un arretrato o l'abbonamento annuale!



ESSESY TUTTO IL MONDO PLAYSTRATION!

) SPECIALE 2013 '

LA CACCIA AL

CAPOLAVORO E APERTA!

IN'ARRIVO DA CRYTEK IL I:AI"I'I’GLB g
Pl SPETTACOLARE DELLA SERIEQ,

'.‘.!ai

VATRERFORMANCEGDIVINAZRY
Ezmmmmm

BIO$HO0I(«-
INFIHIT[

DA IIM‘TIIIIE A COLUMBIA: / < xf
NUOVID E ETTAGLI SULL FPS _
PIU/ ATTESII DELL'ANNO '

H§ j \ ‘;1
5 Il FTURG Eﬂm e

q T
[ ] J b \\

MO i b e DARK SOULS 2

lE ANIME DEI DANNATI TORNAND SU PLAYSTATION 3

-

AECGINTRERNO
> NEWS

> ANTEPRIIME

2> RECENSIONI

> STRATEGIE
E CODICI

T R i A g, 50 EURD




Il primo futuro

Alla fine, la nuova generazione si rivela: a New York, Sony Computer
Entertainment ha presentato la PlayStation 4. Che cosa € mancato? Di vederla,
per prima cosa, perché la casa giapponese ha scelto di non mostrare ancera

il design della sua prossima console, che debuttera a giugno a Los Angeles,

all'E3. Non si sanno inoltre la data esatta del lancio e il prezzo della macchina,

anche se la PS4 dovrebbe uscire entro fine anno e a un prezzo minore di

qguello che accompagno la PlayStation 3.

Sono tutte informazioni cruciali, ma era piuttosto chiaro e prevedibile che,

per adesso, non le avremmo ottenute. Fortunatamente, Sony ha mostrato

e raccontato melto altre: il nuovo pad, chiamato DualShock &, diverse

caratteristiche della console lincluse le sue specifiche tecniche e la sua filosofia

condivisival e qualche titolo. Hype a mille, come da copione, e popolo dei gamer
diviso tra i soliti esaltati e i soliti critici cinici e con la puzza sotto al naso.

Fatemelo dire: non mi piacciono entrambi. Il punto @ che & presto per dare

giudizi, nel bene e nel male. Il mosaico si comincia a formare ma sara

solo dopo Los Angeles e, ancor di pil, dopo Colonia e Tokyo, che potremo

sbilanciarci in modo serio nei confronti di questa prima vera console next gen.

Scatenarsi in grida di giubilo sembra al momento una reazione esagerata:

la macchina é potente [molto, confermano alcuni top developer), ma quanto

visto non racconta rivoluzioni né miracoli, per ora. Neppure tecnicamente, a

livello puramente grafico, tanto pil che i giochi sono i soliti, senza muovere

una virgola. FPS, sparatorie, inseguimenti, corse iperrealistiche ¢ il solito
volto 3D dettagliato ed espressivo esibito da David Cage, che in proporzione
fa meno impressione di quello della donna di The Casting che precedette

Heavy Rain.

Sbuffare e storcere il naso, perd, & ancora pid sbagliato. Sony ha detto

e mostrato cio che poteva e doveva. Di fatto, non ha sbagliato un

colpo. Si capisce che la PS4 é potente, friendly verso gli sviluppatori
[Lezioni old gen: Xbox 360 ha vinto, Ken Kutaragi ha persol e

allineata con i trend attuali, altrimenti non farebbe bella mostra di

sé quel tasto "condividi” sul nuovo pad. Meno coraggio, se volete,
ma piu certezze. Di questi tempi e con quei costi, ditemi voi se

possiamo dar torto a Andrew House e soci.

E ora? Ora si attende, godendoci insieme la grande partita della
nuova generazione e le mosse tattiche di questa ennesima
console war. La storia & tutta da raccontare, ma il libro & stato
finalmente aperto.
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8 Finalmente PS4

Tutto cib che c'é& da sapere sul prossimo
erede della dinastia Sony. Dopo tante
vocs, linalmente si comincia a sognare!

12 Aliens: Colonial
Marines tra cinema e
videogioco
Per il lancio del controverso titolo basato
sulla popolare saga horror sci-h, Game
Republic intervista Matthew J. Powers
e James Dyer, nspettivamente Senior
Producer PR & Marketing Assistant di
SEGA

14 Sopravvivere non e
abbastanza

Abbiamo scarmbiato quatiro chiacchiere
con Glenn Gamble, principale FX artist/
system designer di Terminal Reality,
per scoprire se, dopo il capolavoro

di Telltale, lorneremo a dvertirci
scappando dagli zombi

16 Il futuro del Vapore
Nel corso di DICE 2013, Gabe Newell
ha fornito ottimi spunti di discussone
riguardanti il futuro di Valve, Steam e il
Videogioco in generale

18 Wii U: una strada in
salita
Deopo un nizo stentato, la console d
Mintendo tenta la nsalita con una sere
th annunci bomba. Basteranno a far si
che la testa di Satoru lwata non salti?

20 Il futuro visto da CD

Projekt

RED Engine 3, The Witcher 3 e
Cyberpunk 2077: il team polacco & gia
pronto alla next-gen. E Game Republic si
prepara di conseguenza

22 Primalinea Italy

Ouesto mese Game Republic fa la
conoscenza di DiXidiasoft, emergente
team bolognese gia al lavoro su alcun
interessanti titoli

24 CVG Cinema e
Videogiochi
Comincia a diradarsi la nebbia che
awolge il settimo capitolo di Star Wars
riuscira J.J. Abrams a convincere |
rrabior di fan colt dall’ ansia da flop?
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Game Republic ha messo le mani sulla
nuova awentura di Sam Fisher, scoprendo
un titolo dall’amma multiforme. A quanto
pare, il 2013 ha un nuove “must have™

34 L'equazione di Jane

Jensen

Speciale dedicato alla regina dell'awentura
grafica. Dai primi passi in Sierra 2 Moebius,

Game Republic npercorre la carnera d
Jane Jensen attraverso un illuminante
chiacchierata con | autrice in persona
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Ascesa, caduta e risalita di uno dei pid
grandi fenomeni wdeoludici degli ultim
anni. La regina del social gaming tenta la
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Obieltivo raggiunto?
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Hardware Republic

Questo mese facciamo un salto in avanti
e scopriamao futto quello che c'é da
sapere su Oculus Rift, la nuova meranglia
lecnologeca che promette di portare la
realta wriuale finalmente nelle nostre
case,

App Republic
Quesio mese App Republic analizza due

fenomeni di vasta portata guali Temple
Run 2 e Ruzzle. Mode o pietre milian?

Time Warp

L 'vomo d acciain approda su Game
Republic: tutti i ttoli dedicati a Superman
e una valanga d chicche @ cunosita
npescate dalla canting del nostro
Mossgarden

104 Columnist

Simone Tr:m.Jrchl_ Euge-n::l ﬂ.l*.irup{}!l @
Fabrizix Tropeana ¢i 0mMaggiano ancora
unavolla con | loro preshigios: paren
sull‘atiualita wdeoludsca

108 GR Hotel

Mel nostro GR Hotel sono mesi rovent!
L'appuntamento col TG dei videogiochi &
ormai imperdibde, mentre le polermiche
sul maschilismo wdeoludico non
afcennano a SDEQHE'TSJ'
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COMING HOLIDAY 2013

(STOP THE PRESS)

Finalmente PS4!

= Uno sguardo al PlayStation Meeting 2013 e alla presentazione
della prima vera console next-gen
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THE WITNESS

= |l creatore di Braid, Jonathan Blow, ci ha mastrato un puzzle game
che sembra avere le cacte in regola per affascinare migliaia di utenti.
Ad occupare lo spazio dedicatogli @ stato un gamplay video tanto
misterioso quanto affascinante. The Witness sara un open world pensato
per essere compresso, nel quale riusciremo ad avanzare soltanto
completando gli enigmi composti da singolan pannelli. Secondo Blow,
The Witness sara un titolo che parteca il giocatore dalla confusione

alla comprensione; saranno frequenti i momenti in cui riusciremo a
risolvere facilmente un puzzle che fino ad un minuto prima ritenevamo

impossibile.
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QUANTIC DREAM

=2 David Cage, salito sul palco come portavoce di
Quantic Dream, ha annunciato al pubblico un nuovo
motare grafico, in fase di sviluppo per PlayStation &
Senza svelare il nome di tale engine ha brevemente
pacagenato il numero di poligoni grafici utilizzati
nelle varie console di Sony. Se Jodie Holmes di
Beyond: Two Souls era composta da 30000 poligoni,
nella pIossima generaziong vediemo questl numerl
essere largamente superatL Anche se Cage non ha
fatto riferimento a precise cifre del nuovo motore
grafico, le immagini mostrate hanno evidenziato un
realismo a dir poco sbhalorditivo. Il volto dellanziano,
presentato agh spettatori, era prossimo alla realta,
CON una proprieta espressiva senza dubbio notevole

DRIVECLU

=» Evolution Studios ha presentato
un progetto decisamente interessante
Si tratta di DriveClub il racing
simulator in prima persona che ci
pone al velante dei bolidi pio veloci
delle quattro ruate. Matt Southern,
portavoce della software house, ha
dichiarato che realizzare il gioco in
questione & un sogno che si avvera

La cura dei dettagli in DrveClub @
maniacale, ogni fibra dei materiali
delle auto e stata renderizzata
singolarmente al fine di poter
garantire un realismo senza pari. Lo
spirito del gioco si basa sul concetto
di squadra; tramite smatphones, tablet
e PS Vita sara possibile programmare
le sfide con gli avversamn anche ,
fuori casa, tenendo sotto controllo 5 UUhR E E N | }(

I'andamento del proprio team

-> Square Enix ha riproposte al pubblico del Meeting un video gia mostrato nel corso

dell'E3 del 2012. l filmato svela le potenzialita del Luminous Engine, motoce grafica

sviluppato appositamente per le console next-gen. Il filmato mostra una ragazza, di k
[oss0 vestita, venire attaccata insieme ai membri della sua setta. Dopo essere fuggita

agli vomini agmat) viene comungue [3ggiunta da una feroce bestia mutante. La tech

demo ha messo in luce le potenzialita del Luminous Engine, capace di rendere in tempo

reale una qualita grafica paci alle immagini pre-rendirizzata delle computer grafica.

Yoshihisa Hashimoto lascia spazio a Shinji Hashimoto, Brand Director di Final Fantasy,

il quale ha annunciato che |a societa é alle prese con un nuovo capitolo della saga FF
Hashimoto ha promesso ulterion informazioni all'E3 di luglio.

B Cevento ha date modo a Sony di mestrace in anteprima ['aspetto

della Dashboard di PS4

10 RESUbuc
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INFAMOUS: SECOND S

= Sucker Punch, in collaborazione con Sony, ha
presentato in mondovisione il nuovo capitolo della serie
InFamous. Il gioco & ambientato a Seattle, citta controllata
dagli enti governativi, dove la popolazione sembra rivivere
il romanzo di Orwell 1984. Big Brother is watching you
insomma. In questo contesto si fa largo un giovane
ragarzo dai tratti asiatici. |l giovane, dotato del potere di
[ElE[:’EEDDI[aISl, sembra intenzionato a porre fine a guesta
costrizione, senza avere scrupoll per chiunque gl sbarr
la strada. Il titolo presentato, come detto sopra, fara parte
della serie InFamous e sara accompagnato dal sottatitolo
Second Son

-

KILLZONE: SHADOW FALL

=2 Killzone: Shadow Fall, & il nome del titolo presentato
da Guerrilla Games nel corso dell'evento Sony. Lo Studio
ha mostrato al pubblico alcune fasi in tempo reale del
titolo per PS4, Il titolo porta il giocatore nei panni di un
soldato, appena sbarcato sul grattacelo di una citta del
pianeta Vekta, decisamente futuristico e all'avanguardia
Dopo aver partecipato ad una sorta di parata, in seguito
ad un'esplosione, il protagonista si ritrova gettato in un
mero campo di battaglia urbano. Dopo aver ucciso qualche
nemico il nostro soldato si ritrova appeso ad un velivolo
antagonista, ben saldo ad una corda che penzola da un lato
del mezzo militare. Eliminati | membri a bordo dell™aereg”,
il soldato riesce a risalire la corda, piazzando una carica
di C4 sul mezzo volante e lanciandosi su di un tetto di un
grattacielo

=> Mark Cerny, producer, programmatore
e designer di giochi come Senic the
Hedgehog 2, Crash Bandicoot, Spyro the
Dragon e Ratchet and Clank, oltre ad aver
presentato alcune delle pid interessanti
peculiarita di PlayStation &, ha colto
F'occasione per mostrare a tutti il suo
nuovo gioco. Knack pacla di un piccolo
essere robotico, formato da ancor pid
piccoli pezzetti metallici. Il robot, Knack
per I'appunto, & Farma speciale di un
gruppo di scienziati che vedono ['umanita
oppressa da una specie nemica chiamata
Goblins. Lesserino, onginarniamente alto
non pid di un metro, presenta la capacita
di incorporace altri pezzi di materia al fine
di modificare la sua forma e dimensione,
fino a trasformarsi in un mastodontico
robot corazzato.

GLI ALTRI




Prlmalln ea ! a cura di Marco Maru e Manuele Paoletti

(INTERVISTA DOPPIA)

Aliens: Colonial Marines
tra cinema e videogioco

In occasione del lancio del nuove FPS ispirato alla saga horror sci-fi che ha fatto tremare un'intera
generazione, Game Republic intervista Matthew J. Powers e James Dyer, rispettivamente Senior Producer di
SEGA of America e PR & Marketing Assistant di SEGA of Europe

0sa si prova ad avere a Quande gl abbamo

decid l X t : ) potra Ma perché con Colonial Marines avete
. chuesto LN S 1 v -
C che fare con un brand cosi futuro di Sega nellambits o re | y un fa scelto 'FPS?
celebrato, con una miriade della next-gen, Matthew si rve MPre ria MP:
di fan in tutto il mondo? & cucito [a bocea, anche -
Sal o aiag - s# ci ha confessato che gli

JD: Ne abbian sarebbe piaciuto poteme
i patlaze . ancora ferule

Abbiamo trovato interessante l'utilizzo
del rilevatore di movimento. Avete
pensato alla possibilita di riprodurlo su
PS Vita o tramite SmartGlass?

MP: In verita r redo che g

JD:



PRIMALINEA | ALIENS: COLONIAL MARINES

ALIENI IN MOSTRA

Un altro Aliens jell aspe VISIY wpari ad ave

g Infestation” Mai dire mai Ma wniite il Videoi ; } Eainna & Kak: i
al momento | producer non i revy ok _ Z2a g 1y un d
pensano che a una bella . Siar 1 ymente di | i I i
Da dove avete tratto ispirazione per i vacanza! jna forma d’arte. Non d he
pattern dei movimenti degli Alien? i
MP: ] I R ] ALETE
fatto é pur studianda i filr prevedere la reazione dell utents | videogiochi ispirati ai film sono
Nel Videog ev Ve SSer necessariamente indirizzati a una
, ma le persor i [ rict lore [ ] ricerca ossessiva del realismo. Non
ea piuttosto pre ) di come jeve fare pe jliere in pieno credete che un tempo fosse pii facile
fatt s team di Gearbox ynificato d pera giudicare un titolo, non dovendo
) yrazie alla sua passione curarsi della fedelta grafica, ma solo
ttenere un talo a lamente I fitm e i videogiochi sfruttano diversi del gameplay?
codici comunicativi, con la differenza MP: galt
] I sostanziale nella percezione passiva I I fa e allora, B
nultiplayer, nel quale I'Alien ¢ opposta all'interattivita. Come si pensare a guand
ito dal giocatore e [ possono comunicare paura e terrore Virtua Fight npletament
n terza persona si @ invece dovut in maniera efficace, partendo da un 1 come tutti gridasse
yre in maniera molto diversa film e arrivando a un video game? tey are sul Se aturr
s 3 Mp: r b {017 i3 Tiil % ina SEa BT
| | ba
Il Videogioco & diventato materia da e garantirg
museo. Cosa ne pensate del f
Videogioco come arte? ] @ un lurker, e il modo in cui si trattava sempre e comungue d
HP! ¢ qgu (i ] ¥ F 4 pr ta J er fuggente, rea nir i | WIT fog juaiit
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(INTERVISTA A GLENN GAMBLE)

Sopravvivere non e abbastanza

Metle Dixon & un personaggio
originale della serie televisiva. Staremo
a vedere come se la caverd anche con

pli strumenti intecattii

Abbiamo scambiato quattro chiacchiere con Glenn Gamble, principale FX artist/system designer di
Terminal Reality. E giunto il momento di scoprire tutta la verita su The Walking Dead: Survival Instinct,

e capire se il nuovo titolo, dedicato a uno dei brand piu riusciti di sempre, sara anche in grado di sopportare il
peso del confronto col capolavoro Telltale

vete definito The Walking juesto non significa che lo fara it /
A Dead: Survival Instinct allo stesso modo. Sono non-marti, dop :
come un “survival first tutto. Alcu 0 j
person shooter”. Come altri g r egliere la strada pil
potete conciliare le proprieta comuni lunga per arrivare al giocat
di un genere spesso orientato alla
frenesia e al dinamismo con Uidea di finar me lanng nella serie
restare in vita a ogni costo?
fronisole naralieol peressen
ocalore deve pensare, al fine Possiamo solo immaginare che livelli
asluzy di aspettative ci siano per il vostro
ra artificiale. Si tratta di u gioco. Non tanto per il successo
5 quella del gatt | dell’'esperienza Telltale, quanto per il
n una poasta in gioco molto alta peso che il brand ha ettenute grazie
costantemente monitorare |a alla serie televisiva, State vivendo
situazione circostante, senza atlirare molta pressione? E in caso affermativo,
sttenzione. Nel nostro gioce in che modo riuscite a gestirla?
parare Con un arma eguivale 3 sSuonare IT tali abbastanza rortunal d

ampanella d 3 CRN | mameanio lavora 3 yne grandi propriet

=~
|l simpaticissimo Glenn Gamble si
¢ detto assolutamente entusiasta
per il lavoro swvolto con
questo prequel, specialmente per
rda le meccaniche di

. r NP N prapy v 215 vare b md i ramnd snanets ranli "
pavwoie?] 3 DIE J1E Ul 0 L i 1} t 3 3 U @ WUk o VERLL L gquanto [ ua
rispondono agli stimoll ester na Chiungue lavori su un gioco basato su m 1I'IIE||IEEHH artificiale.
: 1 L s
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Perché Daryl e Merle Dixon? E vero che
avete optato per un prequel per avere
occasione di rispondere a domande
rimaste aperte nella serie [come
l'origine di una certa balestra...]?
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Nel mondo post- k ar 1IN Coma
apocalittico di The e I
Walking Dead, gli zombi el :

sono in rapporto di
5000 a 1 nspetto ai
sopravvissuti E ne
bastano molti meno per
farvi la pelle..

Qual & la differenza sostanziale che
esiste nel fare una trasposizione da
una serie televisiva rispetto a una
serie a fumetti?

amente, la difficolta di fare una

THE WALKING DEAD: SURVIVAL INSTINCT

Anche se & prematuro da dire, qualora
il vostro gioco si rivelasse un successo
strepitoso, vi piacerebbe continuare

a lavorare sul brand di The Walking
Dead con altri capitoli?

Assolutamente. Come hai detto, &

ppo O per airlo, ma at

JOW b haung
las e arehhary Ite alire storie
5 3 c

SU alcune igeeer
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(I PROGETTI DI GABE NEWELL)

Il futuro del vapore

a cura di Adriano Di Medio

Cincontoa sul palco
con J. ) Abrams ha
fornite l'occasione per

parlare di un ipotetico
film dedicate a Portal

o ad Half-Life. La cosa
sembrerebbe pil vicina
alla realtd di quanto
AVIemmo poluto pensare

Il presidente di Valve parla della sua

R e e creatura e dei suoi passi successivi per lo WEREMEPRN
inwil, eo-tandabore e sviluppo in senso digitale o
..... ] he
'] na
iar i |
r
jita '




alle sollecitazioni che 'utente gli
inviava e non il contrario. Ci siamo
infatti accorti che veder apparire

dei lori o delle tracce di proietlile
quando nel gioco spari contro un
murg ¢ molto piu divertente che
vedere il muro ignorare le tue azioni”
Il lavore su questa idea & stato poi
oltremodo ditfuso ed approfondito
nel mai dimenticato Half-Life 2,

dove si vedevano | personaggi e
nemici che guardavano ¢ reagivano
verso il giocatore “attraverse uno
spazio tridimensionale”. In tal mode
il giocatore non interpreta pili un
protagonista vedendolo esternamente
nella narrazione, ma é protagonista
di quella narrazione stessa. Il
multigiocatore ha generato questo in
maniera si potrebbe dire sponlanea,
visto che gli attori adesso sono tutti
reali. "Ma dopo questo concelto

di partecipazione, sulla quale pm

¢ nato lo stesso Steam, dobbiamo
arrivare ad una nuovo punto di
svolta”, ha prosequilto il presidente
di Valve. "Si & ben compreso che
l'utenza impara ed & reatliva, inclire
produce piu di quanto i convenzionali
programmatori lavoranti facciano

in termini di brutali numeri. E cib
che viene fuon da questa creativita
amatoriale alle volte & davvero
pregevole”. E il futuro sta proprio
nel dare loro 1 mezzi per poterla
condividere e sviluppare "Persino lo
slesso negozio potrebbe essere un
contenuto sviluppato e saprattutto
personalizzato dagli utenti. Ma
credo che il fatto che la presenza di
gualcuno che agisce sempre come
una sorta di custode sia un modo di
pensare che ormai risale ai tempi
antecedenti ad Internet”

L'mrer:un nessigne {:uln(h non va
limitata ai contenuti di un singolo
gioco ma ciascun prodotto deve
essere collegato con gli altri
Ciascun gioco diventa quindi una
vera e propria economia a sé stante,
che attraverso la comunicazione

@ lo scambio con allre economie
acquisisce equilibrio e crescita
Newell ha infatti avuto questa idea
guando ha vislo come nei giochi a
volte vi siano delle “crisi di Liquidita”
incredibili, proprio perché il circolo
degli scambi e delle merci & ancora
chiuso e limitate ad un solo sistema
Visto in questa prospettiva non solo

PRIMALINEA | GABE NEWELL

"Ci siamo accorti che
veder apparire dei

fori o delle tracce di
proiettile quando nel
gloco spari contro

un muro e molto pid
divertente che vedere
il muro ignorare le tue
azioni"

il free-to-play acquisisce senso, ma
diventa una sorta di spiegazione
indiretta per moll programmi

di creazione pura. Polremmo
quindi immaginare di usare un
programma di modellazione 30
come se stessimo giocando ad

un GdR: si parte imparando a
modellare figure solide semplici
come i cubetti e si va avanti man
mana, pol magari arrivi al livello
massimo e val a lavorare per J. J
Abrams!” Oltre a voler continuare

a supportare Steam, benedetto in
questi tempi da una prosperita lale
da fargli dichiarare "E un grande
periodo per gli sviluppatori PC”,
Newell ha lo stesso dichiarato come
la societa voglia rinnovare anche

il suo appoggio a Linux; tuttavia, il
vero lavoro sta nelle periferiche di
input e sul loro design per renderle
pil realistiche, interattive ma che
non richiedano manualita diverse
per essere maneggiate. "L'idea
stessa del tutto”, ha sostanzialmente
concluso il presidente, "sarebbe di
non far sembrare il videogioco come
una sorta di scatola nera o, peggio,
come gualcosa di magico che solo |
programmatori possono realmente
comprendere”

E il voler eliminare la barriera tra chi
fa e chi invece compra e sopratiutto
utilizza, con annessa presunzione
elitaria dei primi. Perché, come

da lui stesso ammesso, "l'utenza
marginale guadagnata & pil
impartante del costo di preduzione
marginale”
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(UNIIVERSI IN BILICO)

Wil U: una strada In salita

| piani futuri di Wii U potrebbero portare a clamorose rivoluzioni in casa Nintendo

qualche screenshot

per spiegace come $ia
possibile giocare ¢
condividere immagini di

e di abbandono di cui hanno sofferto e Preciso come un osologso Novita? Pit o meno n Yoshi ma costruito con le stess

g offrono 1 Q aton che, nel Turor mmmm grocin in arrivg N nipponica caima dinamiche vellutata d
olirg ocaton che, neé b HD di Zelda. Nell fi groc 3 0Ico POnICy C e
piLa nowvila, hanno acquistato La vedrema Wind Waker nan sona [tult) nuovi titoll ma |Spesso grverienlissime } ) dell er
va le Nint ia nuscl e reiterazioni dei mastodonti che gid MNal sattore GdR , &
i (=X i | ] hal ari b ] Rd M
tinitiva No | ip slarnuto. K Mario e Zelda oft, dal complicatissimao titolo X
1 f I ri qio I W [




una crealura strana e apparentemente
caolica che si aggira per la console
senza un reale motivo: il Miverse
lwata-san deve aver pensalto losse il
momento di aiutare gl utent: a capire

c0sa & possibile fare in questa sorta di

gigantesco forum che sembra se e
pil incorporare feature da diversi social
network: | post di FB, gh utenti verificati

di Twatter, i disegm det forum di oekak

Decisamente il Wi U sembra continuare

a solfrire di incompransion: vedendo

Hicativa r

sare alle facce spaesate quando ¢
fu Vannuncio ufficiale del Wii U. le novita
hanno sempre qualche difficolta in pid

a sembra che guesta nuova consola

Sia un mistero non solo per -f‘! utenti ma

i Il che

anche per gli slessi prog

non ata nel rassicu bl futun

are poss
utenti

Laltra bestianeradel Wi U 2 la
lentezza snervanle. lwata ha vo
1

sollo questo aspetio annunciando

dare speranza al mondo de: fan anche

ue ypgrade lung in arrivg m

monda si vendone come le
naccioling € non ci stupiamo
di veder anche per Wi U
con Lego City Undercover

primavera, l'altro previsto per L'estate|
che aumenteranno la velocita d
aredi gl

caricamento dei s coela
velocita di ritorno alla schermata HOME

s|la console, Il 2013 segna anche il

trentesimd anniy

Mintenda ha ¢
nostalgia tagliando i prezan di alcun
giochi storici a 30 cent per un pericdo
limitato di 30 giorni. Sempre nella
sezione retro sono in programma altr

']

sConll S& Vi VBEMISSe v Hj‘|l-,l di ac qu Sl
Vil U dil un gioce
avete comprato dalla Virtual Console
per Whi. Lidea di dover pagal

anche se

una versione gia

adi NuUovo,

un prezzo molto ndotto, non

¢r sembra una grande trovata ma e

risaputo quanto possano essere pote
scanti e dei ribass

che

le sirene de

risugnana nelle orecchie degli utent

come quasi-regal

Lonore del generale

Camb

ando prospettva per un atlimao

e indossando una maschera di bieco

cinismo, 'ultimo Direct di itendao

sembra un appello in una raccolta

fond:: lwata-san infatti ha lasciato

intend nel caso in cui Mintendo

non dovesse raggiungere i 100 miliardi

di yen ne o fiscale lui

055iMmo an

in qualita di Presidente, & pronto alle

dimissiani che, per un giapponess, &
came dire che e pronto a fare seppuku
Prima di abbandonarsi alla fredda

lama che dovrebbe, metaloricamente,
50 Jd".'.jr;lh -jIIJ

hi i spronare

viscere, @ piu ct

il che lwata-san

i Suoi a reagire @ mostri il camming
verso la luce. Considerato uno de
presidenti migliori che Nintendo abbia
avulo nella sua storia, onestamente non

Jiusto, da parte della societa,

lasciare sulle spalle di lwata-san l'onere
di una tale colpa. La crisi generale
che ha colpite I'mdustria dovrebbe

tare lorse a una ndiscu

di amimims

di quelli che p

essere | margini di guadagno, anche
alla luce d novita tecnologiche che
vanno via spostando | attenzione

lle console domestiche

degll utent o

ai dispositivi portatili. A guesto si

ici @ | tagli che ¢
stralegie di mercato ai
Mintendo, pure se in linea con guelle,
per esempio, del Xbox Live Arcade in cui

ulenti fanno,

poco mar

ca che si chveda un gettone di

ingresso solo per scorrere i |

oli, non

elro e

hanno salle la potenza del Lr

Arcade e risultano fastidiose. Gl utenti
Wii U hanno forse trovato uno stimola

per non lanciare la loro nuova console

dalla finestra? A questo punto tanto

C
aspettare ¢ vedere. Come dice l'adagio

"“Abtsamo fatto 30
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(GENERAZIONE RED)

|l futuro visto da CD Projekt

RED Engine 3, The Witcher 3 e Cyberpunk 2077 si preparano a mostrarci
la next-gen mentre i suoi creatori svelano le virtu dell'essere indipendenti

Ltermine di ogni

generazione videoludica

spesso accade che le

software house pil virtuose
decidano di tirare fuori il coraggio e a lavorat
mostrare all'utenza quella che puo jedicata alle avwe
essere la qualita dei videogiochi negli
anni a venire. - i he \
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INDIE-PENDENZA BOLOGNESE R——

League? Cosa vi ha spinto ad usare

La lungimiranza P
di DiXidiasoft L

Fra reami fantasy, azione steampunk e progetti futuri, si S s
svela una nuova realta dellltalia che ci crede i storia, una sua “fiction”, ¢

rescila e innovaziont esisle una vera e propria industria Pensate di sfruttare Kickstarter.com

jell industria wdeoludica videoludica. Certo & che, un p o Steam Greenlight in futuro? Cosa
taliana, & sicuramente la software house orgogliosamente, vogliamo dimostrare pensate di queste piattafarme?
idiasolt, operante netla ctta di Bologna che anche in ltalia possono essert Sira: Steam Greenlight e una tappa

1 le a i [ ] 2q i pranihcata nel prossimi me:
1 B ct 3 .| 3
roject Manager| ¢ ancesco Abbon; i} L 31 Marzo a Romal, Lidea
Game Designer|, ponendo alcune Cosa viha portaiulcmu un sarebbe di andare contemparan2amente

lomande riguardo |‘'azienda e i progett MMORPG, Realm of Swordfall, come anche su Kickstarter, tuttavia
intiere progetto di punta? Cosa andrebbe nuove regolamentazioni, introdott
cambiato nel genere, e perché? recente Decreto Sviluppo e relazionate
Cosa significa, nel 2013, gestire una Francesco: Realms of Swordlfall ¢ 3 questa piattaforma

software house indipendente in a risposta al bisogno di un MMO ) difficile 1t jr
Italia? che ripristini il feeling di avventura rita del mercato PC e
Siro: Prima di gestir na solflware eqg diruy he ad ogg1 e t f ndil r
house, si geslisce un'azienda. E pit che largamente trascurato a s1 & su Sleam: come nportato da [
lar i anta ali al T I 1 T
3 i 1 e 1 lelle 1¢ t 1
u a,r star I nt b para
n Italia westend l 1a Va p
ol I Lar 1 I ta 1 ] ’ ipert
var 3ang 1 1 | \MErsivo, aove | giocaton possong ¢ al panora ) mo
| 0d T d, in i 3 I 1 ay ra e 3 1 ¥
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“C'e vero progresso solo quando 1 vantaggi
di una nuova tecnologia diventano per tutti”
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CVG news

2 Interferenze e contaminazioni

Dopo | recent

e tragici fatti

di cronaca che
hanno coinvalto
gh USA con

la strage di
Mewtown e le
conseguenti azioni intraprese dal presidente Barack
Obama per stabilire la responsabilita del media su
comportamenti viclentl, Disney ha fatto sapere che
in futuro valutera con molta attenzione | contenutl
pama di proporre le propae produziond videgludiche.
“Alla Disney ci sono pochi contenuti vinlenty, ma
voglio comundgue assicuram che [anienda Si stia
ponenda le domande giuste per quanto riguarda |
nostn standard e di poter partecipare attivamente

a un dialogo sulla suuvanone attuale del mondo, che
credo necessano per definure il nostoo ruolo aruale
e quello che dovrebbe essere™ ha commentato Bob
Inger. CED di Disney.

Abbandonata lo
SCOCSO agosto
THO, a causa dei
guai finanzian
del publisher.

il regista
cinematografico
Guillermo Del
Toro, conosciuto soprattutto per il drammatico
capolavoro Il labirinto del fauna, non ha affatto
onunciato allidea di realizzare @ portare a termine
la sua tnlogia videoludica intitolata inSane. Al
momento, ha nvelato il regista al Toronto Sun,
starebbe dialogando con un publisher di paimo
piano per sviluppare U pnmo capitolo, che dovrebbe
vedere la luce entro la fine del 2013, per poi
concludersi con [ultimo capitolo nel 2018 Non
stiamo pid nella pelle dalla curiositd!

Chi & nmasto incantato da uno dei titoli per
PlayStation 2 pul apprezzati dalla critica, IC0,
potrebbe presto godere del suo sequel spintuale,
Shadow of the Colossus, allinterno di una sala
cinematografica. Laction adventure uscito nel 2006
in cul bisognava lerteralmente scalare giganteschi
titani di pietra per annientasli, sta infatti per
diventare un vero e propeio film, prodotto da Josh
Trank (Chronicles) e scatto da Seth Lochhead
(Hanna) Nessuna
INASCIeZIoNe,
perd, sulla

data di uscita
incrociamao le
dica!

Le guerre stellarl
di JJ. Abrams

> Sara il creatore di Lost a dirigere il nuovo

opo l'acquisto della Disney di
M quello che @ probabilmente il
U !

franchise pil cross-mediale
di tutti | tempi, Faroivo di una
notizia simile era atteso dietro Fangolo: Stac
Wars Episode VI si fara, e a dirigerlo sara
niente meno che L. Abrams. Un sollievo per
alcuni fan, che hanno (3 ragione) ritenuto
1 recenti prequel neanche minimamente
all'altezza della trilogia originaria, meno per
altn, che hanno vissuto la doppia regia di
Ahrams dellaltra Famosa saga interstellare
Star Trek come un tradimento.
1) Abrams, universalmente conosciuto
come il creatore della sene televisiva
Lost, & entusiasta dellincanco affidatogli,
nonostante [atteggiamento iniziale che, di
fronte a unimpresa del genere, non poteva
che vederlo cauto e restio. Al fatidico "si",
perd, hanna inevitabilmente contribuito
1a passione di una vita per [a saga di
George Lucas e la presenza a bocdo dello
sceneggiatore Michael Arndt (Premio Dscar
per Toy Story 3 e dietro i brillanu dialoghi di
Little Miss Sunshine) e di Lawrence Kasdan
(Uimpero colpisce ancara) come consulente.

capitolo della saga cross-mediale per antonomasia

“Sono davvero ansioso di ammirare un nuovo
episodio di Star Wars, ma penso di farlo come
spettatore pagante!” & stato il commento di
Abrams lo scorso anno, quando in carica per
il titolo di regista dellEpisodio Vil cerano
cineasti del calibco di Matthew Vaughn (Kick
Ass), Brad Bird (Mission: Impossible - Ghost
Protocol), Guillermo del Toro e Ben Affleck.

La decisione di Kathleen Kennedy, boss

della Lucasfilm e preducer del utolo, & perd
ricaduta sul visionano autore di Lost, che
gia allinterno della famosa serie tv aveva
citato |a saga di Lucas e che ha confessato
di essersi ispirato ai suoi beniamini stellan
in molte altre produzioni. Abrams, non c'@ che
dire, rappresenta una vera garanzia per i fan
di Star Wars e non solo. Il regista @ riuscito

a svecchiare una saga cinematografica

come quella di Star Trek, che da troppi anni
soffriva di un'immagine retrd da gente noiosa
in pigiama allinterna di una plancia, ha
appassionato milioni di telespettatori con le
intricate vite passate, presenti e alternative
di Jack, Kate e Sawyer, e non ha rinunciato
ad aliend e avventura con Super B di Steven
Spielberg. In tutti e tre i casi, pur trattando
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Assassin’s Creed: Lineage

Il fascino del tempo

enché non abbia avuto una
distribuzione standard, o
forse proprio per questo,
Assassin’s Creed: Lineage

UP La formula
del cortometraggio
ha funzionato con
Assassin’s Creed. Lineage,
che vede Giovanni
Auditore protagonista
3G9 d di un'avventura in tre Voto:
episodi brevi, ma intensi Eliana “Faith™ Bentivegna

{ FILM IMPOSSIBILI )
di materiale molto differente. Abrams & R u Z Zl E
riuscito a dace il meghio di sé, convincendo

la Kennedy (e noi) che lui & la scelta migliore
per sostituire Lucas

La pellicola, dal canto suo, rappresenta un
suUCCesso gia in partenza le aspettative sono
altissime e si parla gia di came! di Cacrie
Fisher, Mark Hamill e Harrison Ford. UEpisodio
Vil dovrebbe narrace le avventure di Luke
Skywalker alle prese con Faccademia per
Jedi sul planeta Yavin & ma questo @ solo
linizio di una nuova saga ambientata in una
galassia lontana, lontana, dal momento che la
Disney ha parlato addinttura di una realease
stellare ogni due o tre anni. Per il nuovo
episadio ci sara da attendere ancora un po
la data di uscita e fissata geneqicamente ]
per il 2015, anche a seguito dei pregressi : orate. Pe : otive C thriller C ; milioni di giocateri E se si
impegni televisivi e cinematografici di trattasse di uno strumenta
Abrams. Ma la tentazione di dirigege il suo
franchise preferito ha avuto la meglio, e ora
¢ solo questione di metter su rapidamente
la migliore storia possibile nel miglior modo
possibile. We want to believe, come direbbe
un amante del genere o ! r C Eliana "Faith” Bentivegna

Eliana “Faith™ Bentivegna

Down Dopo aver direfno Star Trek e i suo sequel
JJ. Abrams s conferma ‘signare dedl unnﬂ;c con




piu s!renata e coreografic
non é altro che una delle
diverse anime che
tratte@iano i
contorni di
Splinter Cell:
Blackl;t
Perche |
vecchio Sam
Fisher &
sempre li,
nascosto
nell’ombra...

vcura di Manuele Paoletti

INFILTRATDO




SP—

b

plinter Cell nasce nel 2002 dalla ¢ lamaniacale dedizione alla silenziosita? Dov'era, insomma,

rimehmm
- $0ggetto scené reso celebre la serie e attirato orde di fan grazie al suo puntuale

Tom Clancy, gia autore di classici dello  rigore, ai Llimiti della simulazione? La verita é che tutto cid era Li.
spionaggio e del techno-thriller come  Solo che non si vedeva, era ben nascosto. Pil stealth di cosi...
_____Lagrande fuga dell'Ottobre Rossa. e Rainbow Six. Sebbene it :
ciclo di romanzi sia in realta successivo al videogame [,
tulta, non & neppure opera di Tom Clancyl, Lo stile inconfen
mmamummmnmm Oggi, a mlmdiwmmpﬂnﬁMM
anni di distanza, il marchio “Tom Clancy's” campeggia ancora per magia, in occasione di un evento parigino dedicato (a cui GR
sulle copertine di videogiochi appartenenti a serie di successo era presente), sciogliendo in un attimo le incertezze e i dubbi

quali Ghost Recon, Rainbow Six o lo stesse Splinter Cell; e accumulatisi nel corse dei mesi. Cominciame con la parola
nonostante appaia improbabile che Mr. Clancy possa avere d'ordine: “Player’s choice”, scelta al giocatore. Tanti sviluppatori,
minimamente a che fare con questo Blacklist, soltanto un mago in fase di anteprime, si riempiono la bocca decantando possibilita
delle cospirazioni avrebbe potuto architettare una truffa del infinite per le proprie creature, molteplicita di approcci e di stili

genere ai danni dei fan di Sam Fisher. Ammettiamolo: chi non digioco; ma in pochi, alla prova dei fatti, sanno poi tener fede alle
ha storto il naso, durante la conferenza Microsoft dell'E3 2012, aspetlative. E presto per dire se anche Patrick Redding, Game
nel vedere un Sam Fisher in versione John Rambo fare strage Director del gioco, debba essere annoverato nella schiera dei
di terroristi sotto il sole di una generica citth mediorientale nel millantatori. Fatto sta che, in sede di presentazione, pil e piu
trailer di debutto del gioco? Che fine avevano fatto le ombre e i volte il massiccio rappresentante di Ubi.To che tanto somiglia
ripari tanto cari a Sam? Dov'erano i ritmi compassati, lelunghe e a Sam Fisher] ha posto enfasi su elementi come La liberta del
snervanti attese, le metodiche strategie d'attacco, i passilelpati  giocatore e la possibilita di scegliere la maniera pil congeniale




UN PATCHWORK
OI INFLUENZE

Non sapremo mai se il Blacklist visto a Parigi & la vera incarnazione dell'idea
originale o il frutto di cambiamenti in corsa, méssi in atto da Ubi.To al fine di
correre ai ripari dopo le aspre critiche post-E3, E evidente, perd, che nel compiere
il proprio lavoro il team canadese si sia "ispirato” a diverse produzionidi successo.....
negli ultimi mesi. 5i comincia con l'ultimo Hitman: la modalita “Panther™ porta

alla mente molte delle idee presenti in Absolution, cosi come Uarchitettura dei
livelli e la varieta di strade percorribili per arrivare in fonde a un livello. Persine
l'utilizzo delle telecamere, in taluni frangenti, ricorda quello dell’'ultima avventura
dell’Agente 47. Le uccisioni “stealth” dall’alto ci hanno fatto passare davanti agli
occhi le gesta del Batman di Rocksteady, mentre la massiccia presenza di gadget

- tecnologici non pud che essere ricondotta a Ghost Recon: Future Soldier e Call of
Duty: Black Ops Il [il trirotore & davvero identico!]. Infine, & impossibile non
notare l'evidente ispirazione a Mass Effect nella costruzione del Paladin
come hub centrale: da qui farete accesso alla mappa delle missioni
e potrete intrattenervi con i vostri sottoposti con la possibilita di
3 _ sbloccare obiettivi secondari e approfondire la trama... proprio
come nella Normandy! -

e M
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r relazionarsi al gameplay. Tale liberta si concretizza nella
greazioni di tre diversi stili di gioco, tre modi di intendere un
action-stealth game. Insomma, il Sam Fisher in salsa Bruce
Willis visto all E3 rispecchia selamente una delle tre anime di
Splinter Cell: Blacklist. Lo stile “Assault”, per essere precisi.
Come la denominazione stessa dovrebbe chiarire in maniera
equivocabile, un atteggiamento “Assault” predilige gli scontri
aviso aperto, le sparatorie e i corpo a corpo. A rassicurare i
veterani della serie c'é Lo stile “Ghost”, quella che richiama

pils da vicing i vecchi capitoli della serie, Da buon “fantasma”,
Sam dovra in questo frangente risultare invisibile a chiunque,
attraversando intere aree di gioco evitando qualsiasi contatto,
fisico o visivo che sia. Infine c'e lo stile "Panther”, Uespressione
di gioco che prende i due atteggiamenti precedenti e li eleva alla
massima potenza, Destinato ai giocatori pil esperti [per stessa
ammissione degli sviluppatoril, lo stile “Panther” vi mettera nei
panni dell'assassino silenzioso: farete si strage di nemici [come in
“Assault”), ma nessuno dovra accorgersi della vastra presenza
[come in “Ghast”]. Roba da Agente 47, insomma. Come dicevamo,
la liberta é totale, e quindi non dovrete realmente compiere una
¢ una sola scelta allinterno di qualche appasito ment; potrete
invece alternare i diversi approcci quando e come vorrete, anche
nel corso di una stessa missione. Ci pensera il gioco stesso a



PALAOINOOELLA e

GIUSTISIA

It Paladin & una delle grandi novita contenute in Splinter Cell: Blacklist. I.Iriatrto
che @ anche una base operativa volante, il Paladin & per Sam Fisher lll'ltll'lln'll :
quello che la Normandy & per Shepard in Mass Effect. Al centro di tutto ¢'é 'SMI
(Strategic Mission Intefacel, riproduzione tecnologica della mappa mondiale che
viindichera tutte le missioni disponibili al momento. Per tutte, intendiamo non
solo le missioni principali e secondarie, ma anche guelle affrontabili in modalita
cooperativa, segno del fatto che con ogni probabilita esse saranno integrate nella
campagna principale. Il Paladin é liberamente esplorabile, cosa che vi lascera
liberi di chiacchierare quanto vorrete con i restanti membri dell“equipaggio”. Cosi
facendo, scoprirete nuovi dettagli sulla trama, avrete ragguagli sulle operazioni

e shloccherete missioni secondarige altrimenti inaccessibili. Il Paladin, infil‘ie,

pud essere potenziato tramite una serie di upgrade la cui reale efficacia, per ora,
rimane avvolta nel mistero.

rilevare dati e statistiche relative al vostro operato e a fornirvi, a
fine missione, le percentuali di utilizzo di uno stile piuttosto che

di un altro. Riempire la barra "Ghost™ anziché quella “Panther™ o
“Assault” potrebbe inoltre portarvi a qualche tipo di ricompensa...

AGENTE A RPAGATMENTO

Tra le tante novita e contaminazioni presentiin Blacklist, vale la

pena porre laccento sullintroduzione di un sistema economico e,
come diretta conseguenza, di un elevato livello di customizzazione.

Il raggiungimento di determinati obiettivi, infatti, fara guadagnare a
Sam [e al giocatore] una quantita di crediti da utilizzare nell'acquisto di
gadget, potenziamenti e compagnia danzante. | compiti, da portare a
termine facoltativamente in maniera simile ai Trofei o agli Obiettivi, vi
verranno segnalati di velta in volta, e si trattera di mini-missioni come
“Chiudi una sequenza di uccisiond in modalita Panther” o “Superare
l'area Xin modalita Ghost” e cosi via. | crediti guadagnati possono
essere reinvestiti in pit ambiti, come nella migliore tradizione
ruolistica (altro sintome della velonta di Ubi.To di incrementare la
liberta e la varieta dell'esperienza di gioco): in primo luogo, sara
possibile potenziare ['arsenale e lequipaggiamento del nostro
personalissimo Sam, attraverso lacquisto di nuove armi e relativi
upgrade, tute ¢ gadget iper-tecnologici; gli oggetti acquistati potranno
essere sistemnati” in tre loadout, set predefiniti modificabili a piacere.
In pils, avrete occasione di acquistare patenziamenti per il Paladin,
aereo ¢ base operativa mobile in dotazione al 4th Echelon, Lunita
segreta messa in piedi dal presidente USA avente Sam Fisher come
capo ¢ leader indiscusso.

OA LUPO SOUTARIO
ACARPOSBRANCDO

Gia, per la prima volta nellintera serie, Sam Fisher non sardun
freddo esecutore di ordini: sara Lui a dettare legge. E anche per
dell'agente brizzolato. Come ci spiegano gli sviluppatori, se @ Sam a
comandare non ¢'@ motivo per cui non possa anche scegliere in prima
persanail proprio equipaggiamenta o elaborare il piano d azione che
pill ritiene opportuno. La scelta di affibbiare a Sam il ruolo di leader,
oltre ad avere conseguenze sul gameplay, & in primo luogo figlia di
un'evoluzione narrativa. La cosa ci offre pertanto lo spunto ideale
per fare qualche accenno alla trama di Blacklist: il vortice di eventi
che ha causato la chiusura del Third Echelon in Conviction, lascia

ora le difese del governo degli Stati Uniti prive del propric ultimo
baluardo. Si rende quindi necessaria la creazione di una nuova unita
segreta, che risponda esclusivamente al presidente in persona, e
che si dimostri pil affidabile di quanto non si sia rivelatoil “Terzo
Scaglione”. Nasce 4th Echelon e Sam Fisher, dallalto della sua
esperienza, viene designato come luomo ideale per incarnare i valori
e rispecchiare e doti fisiche @ morali di leader all'interno di una tale
elite militare. Dapprima riluttante, per via della scarsa attitudine al
ruolo di guida, Sam decide infine di accettare mosso dal senso del
dovere e dalla troppa voglia di rimettersi in gioco. Il team, compesto
esclusivamente dal meglio del meglio nei rispettivi ambiti, conta tra
le proprie file Anna "Grim” Grimsddttir, laffascinante rossa che gia
in passato ha tolto Sam dai guai, Isaac Briggs, possente ex ClA ed
esperto d'armi che non disdegna l'usa della forza bruta, e non ultimo
Charlie Cole, mago dei sistemi informatici in possessa di una lingua
particolarmente tagliente. Neanche il tempo di prendere forma

che il 4th Echelon si trova subito costretto ad affrontare una nuova,
temibilissima minaccia: The Engineers, misteriosissima cellula
terroristica, crede che La presenza militare degli Stati Uniti in due
terzi delle terre emerse sia decisamente eccessiva, e pensa bene di
demolire lordine costituite sferrando una serie di attacchi [periopit
di matrice informatical alla nazione dalle stelle e strisce. Gli obiettivi
di suddetti attacchi sono tulti enumerati nella Blacklist, La lista nera
del titolo. Viene da sé che, una volta terminato il diabolico countdown,
deqli Stati Uniti rimarra poco o nulla. Nessuna motivazione personale
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morta); ma dopo La chiacchierata con gl sviluppatori [proposta :
nella doppia intervista che troverete qualche paginapiiavantil, ¢~ of
lecito aspettarsi sorprese e inattesi ritorni dal passato della serie.
Abbiamo gia detto come il nuovo ruolo di Sam Fisher sirifletta
nella maggiore liberta offerta dal gameplay. Non abbiamo parlato
invece del Paladin, laereo-base volante affidato a Sam e alla sua
squadra le che troverete, sottoforma di modelline radiocomandato,
allinterno della Collector’s Edition del giocoll: da bravi comandanti,
qui avrete [occasione di gestire | beni a vestra disposizione, i one
rafforzarei rapporti coni vostri sottoposti tramite una seriedi on.
dialoghi scritti ad hoc dagli sceneggiatori.

NEIRPANNITELLA SFIA
Vi abbiame spiegato cosa ¢'é di nuovo in Tom Clancy’s Splinter b
Cell: Blacklist, ma non vi abbiamo detto che poi, dopo i filmati y - o 7 0. Ubi.Ta si & presa un po' di
d'introduzione, hpﬂﬂgﬂ!ﬂuw.lﬁnﬂm abblamo visto e provato, lattesa sara
lmhaﬁﬂmmmhmmg _”_; ben
unvero piacere: tanto per cominciare, !

et iV ¥ S,
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votato all'azione, ma anzi, tenda a
scsragolare| glocatori pib svveniat EENGASI o I_ENBHA
punendoli con una pioggia di
proietit anche ai vl i difcolt Sﬂl.ﬂ ANUATA
pil bassi. Certo, qualche incertezza
nell'lA nemica c'é, ma a queslo Lu;:riml missione delle due provate a Pinpl ci vedeva d'istanza a Bengasi, in Libia,
punto dello sviluppo sarebbe | in guello che probabitmente era’it setting del debot trailer. Uobiettivo & il recupero
strano il contrario. La conferma dauna fatiscente stazione di polizia locale di una nostra vecchia conoscenza: Andriy
pili gradita, perd, é quella relativa Kobin, il trafficante d"armi gia visto in Conviction. In un livello sviluppato tra spazi
all'ampia liberta d'azione: complice lpirti e chiusi, lungo l'asse verticale e I'asse orizzontale, dovrete prima prelevare
anche un level design coi fiocchi, Kobin dal luogo incriminato e, in un secondd momento, scortarlo fino al Paladin.
sara effettivamente possibile Ovviamente Kobin vi serve vivo, altrimenti non potra esservi utile al fine delle
affrontare ogni singolo livello o indagini sui The Engineers. La seconda missione, invece, ha luogo in una suggestiva
area di gioco in almena tre, quattro Londra investita da una pioggia torrenziale: Sarete chiamati dapprima a muovervi
miedi diversi. Nascondersi dietro sui-tetti di un magazzino abbandonato e, in seguito, penetrare al suo interno, in un
l'angolo e pianificare la strategia livello sviluppato prettamente in verticale, lungo i diversi piani dell'edificio. Se a
migliore per accedere alla stanza Bengasi abbiamo saggiato Le tre diverse tipologie di approcci al gioco, a Londra
successiva & un gioco nel gioco. abbiamo acquisito dimestichezza con i gadget tecnologici in dotazione a Sam Fisher:
Sara meglio calarsi dal tetto o oltre all'inossidabile visore e all'utilissima sticky cam, particolarmente piacere fa
entrare dalla finestra? Aggirare ........ Vintroduzione del nuovo drone da ricognizione, capace di donarci nuove prospettive
i sisterni di sicurezza o fare fuori di gioco lin tutti i sensi) e tramortire temporaneamente i nemici. Siamo curiosi di
vedere cos'altro Ubi.To abbia in serbo per i novelli James Bond.
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@ quindi il test -
d’ammissione
che il team sta
sostenendo

OQUANODO ABSIAMO CONCERITO IL OESIGN
OISPUNTERCELL: BLACKUIST LE PRIORITA’
SONOSTATE PROPRIO LA VARIETA'  OEL

T —— (T

QOuando abbiamo visto Splinter Cell: Blacklist

La prima volta, in occasione dello scorsa E3,
abbiamo notato un’abbondanza di elementi action.
Ora, invece, abblamo saggiato un gameplay pid
equilibrato, con tre diversi approcci tramite i
quali  possibile atfrontare il gioco e che spaziano
dallo stealth pii puro all'action pil sfrenato. E
cambiato qualcosa dall'E3? Era questala vostra
visione originale del gioco? Quanto hanno influito
le critiche ricevute dopo il primo trailer per la
componente action eccessivamente marcata?

PR: Quando abbiamo concepito il design di Splinter
Cell: Blacklist le priorita sono state propriola
varieti del gameplay, la possibilita di giocare a
propric modo ed essere premiati per le scelte
compiute. Creare un gioco che supporti tre diversi
stili di gioco e aggiungere elementi che si adattino a
ciascun stile [come le ombre per i giocatori stealth
oinemici a gruppi per lo stile “Assault ) & stato un
compito duro e a tratti scoraggiante, dal punto di
vista di chiil gioco lo crea.

Ma abbiarmo sempre avuto la sensazione che
questo fosse un importante element di design

per far progredire il franchise di Splinter Cell

in maniera dinamica, permettendo a ciascun
giocatore di scoprire il proprio percorso personale
all'interno del gioco. ;s
LM: Abbiama cominciato a lavorare su Splinter
Cell: Blacklist con in mente l'idea di realizzare

il pith grande Splinter Cell di sempre. Quindi
abbiamo studiato a fondo i precedenti capitoli e
cambiamenti che hanno portato a Conviction, per
poi tentare di espandere il gameplay. Siamo partiti
da tre pilastri: Sam, il realismo, e lavarieticel &

e

gameplay. Quella che abbiamo mostrato all'E3
era solo una delle anime di Blacklist. Oggi siamo
elettrizzati dal fatto di poter mostrare anche

le altre anime del gioco e, nella fattispecie, le

tre tipologie di gameplay, “Ghost”, “"Assaull™ e
“Panther”, Le avevamo gia pronte ai tempi dell’E3,
quindi non vedevamo (ora di poterle finalmente
mostrare al mondo. Non potevama dire: “Ehi, cé
maolto di piu nel gioco!™. | fan troveranno molti
elementi che riportana il gioco alle sue radici.

Che potete dirci del multiplayer? Ancora non
abbiamo visto nulla, ma sappiamo gia che sara
presente...

LM: 5i, posso dirti gia alcune cose sul multiplayer.
Intanto ci saranno modalita sia per il gioco in
cooperativa che in competitiva. Ovviamente ci
saranno tutte le modalita presenti in Conviction,
quiingrandite ed espanse. Non posso aggiungere
molto, ma avete gia visto come le missioni in co-op
saranno integrate all’interno della modalita di
gioco principale tramite I'SML A breve forniremo
nuovi dettagli e spiegheremo tutto in maniera pit
approfondita.

Abbiamo visto una grande quantita di nuovi gadget
tecnologici messi a disposizione di Sam. Quella
dei gadget tecnologici sembra essere una moda,
visto che di recente Li abbiamo visti in abbondanza
anche in titoli come Black Ops Il o Ghost Recon:
Future Soldier. Alcuni gadget, come il triratore,
sembrana molto simili: avete preso ispirazione da
questi titoli?

PR: Splinter Cell ha sempre ructato intorno al
realismo, non stiamo facendo un gioco di fantasia
ofantascienza, abbiamo deciso di mettere un eroe
realistico in un ambiente realistico nel confronti di
una forte, e realistica, nuova minaccia. Tutto nel
gioco & fattibile, e questo @ uno degli elementi che
rendono Splinter Cell cosi popolare tra i giocatori.
Trai nostri stuntman abbiamo un vero e proprio

PROPRIOMOCO EC ESSERE PREMIATI PER Mﬂm}_‘ﬁ,u ssspl
LE SCELTE COMPIUTE




Blacklist, in questo senso,
raggiungera nuove vette di
realismo senza sacrificare la

spettacolarita.

La cinematograficita di Splinter. .
Cell non & mai stata in dubbio.

g——r

"

che abbiamo dato a Sam hanno radici nella tecnologia
realmente esistente, immaginata perd alla fine del ciclo
di ricerca e sviluppo. Questo approccio offre ai nostri
artisti un punto di partenza, e fornisce ai progettisti del
gioco con un sacco di idee per la creazione di gadget.
Vogliama che i giocatori siano in grado di percepire
immediatamente cio che i gadget e le armi di Sam sono
in grado di fare in base alla loro conoscenza del mondo
reale, pur continuando a soddisfare la fantasia.

LM: Si ci saranno molti nuovi gadget tecnologici in
Blacklist. Certo, ¢i siamo guardati intorno e abbiamo
visto da vicino quanto fatto con Ghost Recon: Future
Soldier, trattandosi di un altro titolo Ubisoft. Quindi si,
alcune idee vengona da li. Ma abbiamo preso ispirazione
da diverse fonti, persino da fantomatici prototipi di armi
futuristiche che girano per il web. Hai citato il trirotore: lo
adorg perche, nonostante sia un‘evoluzione della sticky
cam, pud essere usalo in combinazione con quest ultima
per elaborare complesse strategie d'attacco, tutto
rimanendo nascosto nell'ombra.

Avete introdotto alcune caratteristiche tipiche di un GdR, !

come l'elevata customizzazione dell'equipaggiamento
in dotazione di Sam. Come mai? Pensate che 'unione di
generi cosi diversi sia possibile?

PR: Laggiunta di un ricco sistema di personalizzazione
aggiunge profondita e immersione in Splinter Cell:
Blacklist, @ lo fa in maniera unica. Splinter Cell é una
serie che fa appello a una vasta gamma di giecatori, e
sappiamo dai feedback dei nostrifan che, all'unanimita,
vogliono il potere di personalizzare la loro esperienza
di gioco. | giocatori possono ora personalizzare La tuta di
Sam e scegliere gli upgrade in modo da adattare il tutto
al loro stile di gioco. Pensiamo che la possibilita di scelta
e la personalizzarione aggiungano un nuovo livello di
profondita all esperienza di gioco.

LM: Il sistema economico e la customizzarione sono
elementi che abbiamo introdotto per far immedesimare
maggiormente il giocatore nei panni di Sam. Inoltre
Sam ora non agisce pill come un lupo solitario ma
come il Leader di un gruppo. E lui che comanda, ed &
giusto che possa scegliere gli strumenti da portare in
campo o l'equipaggiamento. In pil ci sono i tre diversi
stili di gioco, e alcune armi, tute o gadget sono pid
adatte a uno stile piuttosto che a un altro. Cosi facendo,
ogni giocatore godra di un'esperienza di gioco unica &
diversa da quelle degli altri giocatori. Se ¢’ una cosa
che questa generazione di video game ci ha insegnato
@ che la distinzione tra generi & superata, e elementi
di generi diversi possono confluire tranquillamente
in un unico prodotto.

'\ Abblama notato che il sistema di controllo &
stato notevelmente semplificato rispetto
a Conviction. Era troppo complicato in
precedenza o la semplificazione & avvenuta
per venire incontro a una nuova generazione
di giocatori?

e

PR: Abbiamo avulo cura di garantire ai fan di Splinter
Cell un alto livello di sfida, rendendo il gioco allo stesso
tempo accessibile anche ai nuovi arrivati, con | tre
diversi stili di gioco. Labbiamao detto, Splinter Cell:
Blacklist & veramente il pil grande gioco che abbiamo
mai creato nella serie, & dotato di una quantita di
contenuti davvere incredibile. Stiame costruendo una
storia in single player profonda, una ricca esperienza
co-op e supportando il multiplayer competitivo con
Spies ¥s. Mercs. Tutli questi contenuti vertono attorno
al solido impianto di personalizzazione e al sistema
economico. Abbiamo anche studiato appositamente la
trama in modo tale che anche chi non conosce La serie
possa cominciare ad apprezzaria adesso.

LM: £ stata una delle prime cose di cul abbiamo
discusso all'inizio dei lavori. Mel gioco ¢'e molta azione
ed @ necessario agevolare il giocatore, in modo che

gli riesca tutto in maniera comoda e immediata.

i sono voluti davvero tantissimi best per arrivare
all'attuale sistema di controllo, ma siamo felici di
vedere come chiunque L'abbia provato si sia divertito. E
fondamentale se vuoi che il giocatore si senta coinvolto.
Abbiamo notato anche grossi passi avanti nel

level design, con diversi percorsi alternativi per
raggiungere Uobiettivo. 5i tratta anche in questo

caso di un tentativo di incrementare la liberta del
glocatore?

PR: Abbiamo trascorso molto tempo sul design dei
livelli, per garantire la massima liberta di sceltae

il supporto ai diversi stili di gioco. Il level design é
davvero al centro della nostra esperienza di gioco. Per
esempio, se i giocatori vogliono scegliere la strada
stealth e sfruttare al meglio le abilita furtive di Sam, la
capacita di rapire e trasportare i nemici o utilizzare il
silenzieso e letale Karambit, troveranno in ogni livello
delle aree lunzionali a ogni scelta. E incredibilmente
ditficile rimanere nascosto in alcuni dei livelli alla luce
del giorno, mentre in altri, naturalmente, abbiamo
incluso un sacco di ambienti bui in cui Sam pué silenzio
osservare la sua preda. Vogliamo dare ai giocatori gli
strumenti per rendere unica la propria esperienza in
Splinter Cell: Blacklist; @ un compito enorme, ma in
base ai primi feedback, pensiamo che ogni giocatore
trovera la propria strada.

In Conviction erana presenti alcuni bivi e scelte morall.
Ne vedremo anche in Blacklist? Se si, porteranno a
finali diversi?

PR: Proporremo scelte morali al giocatore nel corso
di tutta U'avventura, ma tali scelte non verranno

né punite né avallate dal gioco; tutte le scelte nel
gioco appartengono al giocatore e si spera aiutino a
coinvolgerlo e immergerlo emotivamente in maniera
significativa. Come sviluppatori, speriamo di mettere
giocatori in situazioni difficili che li spingono a pensare
alle consequenze delle loro scelte. Nel gioco, a Sam
Fisher viene concessa la "Ouinta Liberta”, il potere

di fare tutto il necessario per proteggere un bene

pil grande, e questo concetto @ fondamentale per la

e
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INTORNO AL
REAUSMO,
NON STIAMO
FACENOO
UNGIOCO Ol
FANTASIA O
uNGIOCOolI
FANTASCIENZA,

Il visore di Sam rimane una
delle migliori armi in dotazione
all’agente di Fourth Echelon.
Anche il visore puo essere
potenziato a piacimento.

Pensare che affidarsi agli

scontri a fuoco, viso a viso, sia

una semplificazione sarebbe

un grosso errore. Al contrario,
giocare in modalita Assault a volte
& proibitivo!

profondita di costruzione della nostra storia. Sam lotta
con la sottile linea tra il bene e il male in tutto il gioco.
In Blacklist si va contro la minaccia pil aggressiva e
pericolosa che abbia mai dovuto affrontare. Same la
sua squadra devono tenere a bada questi terroristi
spietati con ogni mezzo necessario per fermare il conto
alla rovescia della Blacklist.

LM: Lintero gioco si basa sulla liberta offerta al
giocatore di atfrontare ogni missione come meglio
crede. Mon parliamo pero di scelte morali, visto che non
¢'é bene @ male, non esiste una maniera “buona” auna
“cattiva” per portare a termine le missioni.

In Conviction abbiama trovato ambientazioni
affascinanti come LaValletta, a Malta. Ora, in
Blacklist, abbiama visto Bengasi, in Libia, e una
splendida Londra. Quali altre sorprese ci aspettano,
geograficamente parlando?

PR: Sam & di fronte a una minaccia globale per via degli
attacchi Blacklist. Ha la sua base operativa mobile a
bordo della Paladin, che permette a &th Echelon di
recarsi in luoghi lontani in tutto il mondo nel tentativo
di fermare il conto alla rovescia Blacklist. E tutto quello
the posso dire senza rovinare La storia, ma avremo
maggiori dettagli su altre localita pid presto.

LM: Per ora posso dire che viaggerete davvero tanto.
Avete visto la mappa dell'intero pianeta nel SMI, dove
sona indicate le missioni... Diciamo che abbiamo
intenzione di riempirla quella mappa! La &th Echelon

& un'uniti mobile ed & normale che viaggi in tutta il
mondo.

Un film basato su Splinter Cell é attualmente in
lavorazione, Cosa ne pensate? Siete stati coinvoltiin
qualche modo?

PR: Proprio come tutti i fan, non vediamo l'ora di
vedere Sam Fisher sul grande schermo, Sappiamo
solo che Ubisoft & a stretta contatto con New
Regency per la produzione del film, e sta lavorando
attivamente alla stesura della sceneggiatura.

LM: 50 solo che Ubisoft Motion Pictures ha stretto

un accordo con New Regency e che lattore che
interpretera Sam Fisher sara Tom Hardy. Sono
entusiasta all'idea, ma non 5o altro oltre a quella che
sapete voi. Non siamo stati coinvolti in alcun mode.

Parlando di trama, noi di GR siamo convinti che

lo storytelling sia un aspetto fendamentale nello
sviluppo di un videogame. Quanto sara importante
l'aspetto narrativo in Blacklist? Un esempio: in
Conviction, Sam credeva la propria figlia uccisa, e
aveva nella vendetta una forte motivazione personale.
Nella presentazione di Blacklist si & parlato di senso
del dovere e della voglia di S5am di rimettersi in gioco,
ma verra coinvolto in maniera emotivamente pil
profonda?

PR: La trama di Splinter Cell: Blacklist parte dal nuovo
ruolo di 5am, che da lupo solitario diventa leader

di un gruppo, e ructa attorno alle conseguenze di
questo cambiamento. E essenziale per la narrazione

e Uinterazione col giocatori, e pensiamo che creerd
una viscerale e attraente esperienza in grado davvera
di coinvolgere il giocatore su molti livelli diversi. |
giocatori scopriranno un 5am al potere, come capo

di &th Echelon, E libero di fare qualsiasi cosa pur di

fermare il conto alla rovescia della Blacklist, ma
d'altra parte ora é responsabile di una squadra e deve
considerare i rischi derivanti dalle sue decisioni. La
motivazione di Sam e semplice: tutelare la Liberta di
persone innocenti in tutto il mondo e fermare il conto
alla rovescia della Blacklist con ogni mezzo necessario.
LM: Non voglio fare spoiler, ma si, Sam verra mosso
da una motivazione pil forte di quelle gia espresse in
precedenza. La trama la sapete: Uorganizzazione degli
Engineers si & infiltrata nella rete globale ed é pronta
asferrare una serie di attacchi informatici agli Stati
Uniti dAmerica. Gli atti di terrorismae informatico sono
elencati nella Blacklist del titolo. Per fronteggiare la
crisi, il presidente degli USA ha deciso di istituire la
cellula mobile &th Echelon, scegliendo come capitano
della squadra proprio Sam Fisher. Nelle prime fasi

di gioco vedrete come Sam diventera leader della
squadra.

Spliter Cell & anche una serie di romanzi pubblicati
sotto il marchio di Tom Clancy e ora si appresta
adiventare un film, diventando un perfetto

esempio di crossmedialita. Se cinema e narrativa
sono considerati a tutti gli effetti delle arti, il
videogioco non si & ancora del tutto emancipate, ed

& ancora soggetto a diverse critiche, come nel caso
dell'eccessiva violenza. Cosa ne pensi a riguardo?
Cosa manca al video game per consacrarsi come
arte?

PR: Lo abbiame gia detto in precedenza, ma Splinter
Cell ha sempre ruotato intorno al realismo, non
stiamo facendo un gioco di fantasia o di un gicco di
fantascienza, abbiamo deciso di mettere un eroe
reale in un ambiente realistico. Tutto nel gioco &
fattibile, ma & un elemento importante di cio che
rende Splinter Cell cosi popolare con i glocatord. In
Blacklist Splinter Cell, Sam e 4th Echelon si travano
ad alfrontare una minaccia mortale da fermare con
ogni mezzo necessario, & questo comporta alcune
decisioni difficili. | videogiochi, come qualsiasi forma
di intrattenimento, matureranno ed andranno a
esplorare temi diversi e nuove idee man mano che il
pubblico si espande e cresce, Stiamo cominciando a
vedere alcuni concept interessanti provenienti dalla
realta indie e io, personalmente, sono davvero ansioso
di scoprire quale tipo di impatto avra questo tipo di
giochi sullo sviluppo di titoli AAA in futuro, E davvero
un momento esaltante per noi sviluppatori.

LM: Sono convinto che, al pari di cinema e romanai, it
videogioco sia arte. Certo, nei romanzi di Tom Clany c'e
un lato vielento, cosi come in tanti film e in tanti altri
romanzi, ma si tratta di una violenza tesa a coinvolgere
il fruitare in un mondo pit realistico. Cio non pregiudica
quindi la concezione del videogioco come arte.

Uttima domanda: abbiamo rivisto Andriy Kobin,
personaggio proveniente da Conviction. Vedremo alire
vecchie conoscenze?

PR: In Splinter Cell: Blacklist, Sam si confrontera con
fantasmi dal passato e con nuovi personaggi, ma non
potrei aggiungere altro senza rovinarvila sorpresa.
Tenete le orecchie ben aperte per quando riveleremo
nuovi dettagli sulla storia’

LM: Uhm, dammi un minuta (ride]! Beh, i dico solo che
qualche sorpresa cisara!







¥ Se mai e ne fosse stato bisogno, Lo storyboard di Moebius db gid La misura
dell importanza della narrarions allinterno dell opera di Jana Jensen.

ssere donna, sceneggiatrice e designer
di videogiochi non & cosa comune... oggi
come ventidue anni fa. Quella di Jane
Jensen, all’anagrafe Jane Elizabeth
Smith, & una storia di coraggio e
(tanta) passione, che non sfigurerebbe
affianco alla pid classica delle “dramma-commedie™
americane: proprio come una sit-com in perfetto
stile “Otto sotto un tetto” & infatti l'ultima di sette
figli, che cresce come una piccola e pionieristica
secchiona tra le prime tecnologie (e videogiochi,
ovviamente!) degli anni *70 / '80. Un ottovolante
che profuma di scoperte e novita, che passa per
I"Anderson University dell’Indiana, e che fara
scendere una giovane Jane alla prima fermata utile
(Hewlett-Packard, non proprio il terreno pil fertile
per le sue innate capacith artistiche). Per fortuna,
il suo estro nella scrittura finird per mettersi in
mostra da i a pochi anni, quando JJ attraversa
|a prestigiosa porta di Sierra On-Line e si lancia
nella stesura degli script di Police Quest lli: The
Kindred. Ma & con il suo primo lavoro autonomo
e personale (e sul quale lo stesso sviluppatore
aveva manifestato pid di qualche dubbio) che Jane
arriva a toccare le corde del cuore di milioni di
videogiocatori in tutto il mondo, imprimendo il suo
nome a fuoco e sul cuoio capelluto dell’industria
dell'intrattenimento elettronico: Gabriel Knight:
Sins of Fathers (1993) avvolge gli utenti dell’'epoca
d'oro del PC gaming tra ipnotiche sequenze graphic-
novel dalle tinte gotiche e le taglienti melodie
firmate dal marito della geniale designer, Robert
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Holmes. Personaggi che bucano lo schermo,

una componente narrativa densa e indiscussa
protagonista nonché tanta, indimenticabile
atmosfera: un “debutto” che inevitabilmente non
passa inosservato, annodandosi visceralmente con
la maternita aziendale dell'inossidabile Roberta
Williams. Come dire: “Avventure grafiche? Le
donne lo fanno meglio™. Dopo due immancabili

ma comunque notevoli sequel, Jane comincia a
dedicarsi a tempo pieno alla letteratura, tranne che
per qualche raro, dolce ritorno alla prima delle sue
passioni... come con l'ottimo Gray Matter (2010).
Ma l'aria pulita e scremata dagli stress cittadini
che pud respirare nella sua fattoria, dove si ritira
con la fedele dolce meta Robert, la riporta ben
presto a sentire il bisogno di tornare al punto di
partenza: |'amore per due semplici parole, video

e “game”, dove la sua avventura era cominciata
ventidue primavere addietro. Ecco quindi l'annuncio
del suo nuovo studio di sviluppo in co-societa con
il marito, Pinkerton Road; ecco quindi |"annuncio
dell’erede di Gabriel, Moebius. Le cupe strade

di New Orleans, i ciuffi biondi e ribelli, gh.exe e
gh.bat: tutto all'improvvisa non sembra pil cosl
lontano, annebbiato. Sembra ieri mentre formulo
(emozionato) le domande per uno degli sviluppatori
di videogiochi che ha segnato

la mia esistenza... Sembra
proprio ieri, quando aprii
con il magone la confezione
americana del suo primo,
intramontabile capolavoro.
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A tu per tu con la
madrina del punta e clicca

") La narrazione
& 7 oltre il Videogioco

Ci sarebbe molto da dire sul periodo passato
in Sierra, ma siamo particolarmente curiosi
del giorni che hanno preceduto il boom di
Gabriel Knight. Quanto & stata dura, per una
donna, lavorare nell'industria videoludica

in quel periodo? Cos'é cambiato dopo il
successo di Sins of Father?

Lunica compagnia per cui avrei sempre voluto
lavorare era Sierra. Ero una grandissima

fan di tutti | giochi d'avwentura della casa,
percio inoltrai la mia domanda per ricoprire
ruoli diversi come quello di staff writer,
programmatrice e persino addetia al controllo
qualita. Allora, avevo un diploma in scienze
informatiche, lavoravo per Hewlett-Packard
nella Silicon Valley e cercave di pertare a
termine, nel frattempo, la stesura diun
romanzo. Quindi Sierra mi assunse come staff
writer. All'inizio fu un po’ difficile, parti dal
gradino pil basso, con la stesura di documenti
e gualche dialogo. Tuttavia, non passo molto
prima che ebbi U'occasione di lavorare con
Roberta Williams su King's Quest VI e infine di
passare al mio primo Videogioco. Owiamente,
dopo aver intuito il successo del primo Gabriel
Knight, divenne tutto pii semplice, cominciai a
sentire di avere un po’ di rispetto in pili e una
maggiore liberta creativa.

aspettavi che Gabriel Knight potesse

e un simile impatto sull'intera industria
dica? Quanta fiducia nutrivi nei

onti di Gabriel e Grace prima dell'uscita
del gioco?

Nao, volevo solo fare un grande gioco. Ero

una grande fan delle avwenture grafiche.

Avevo in mente solo lidea di “raccontare una
storia vera” e lambizione di creare una storia
migliore di qualsiasi altra avessi visto in un
Videogioce. Insomma, avrebbe potuto uscirne
fuori un vero disastro! Fortunatamente, cio
non accadde. Durante lo sviluppo credevo
fermamente nelle potenzialita del gioco, ma
ripeto, non puoi mai prevedere la reazione
del pubblice. Anche prima di Gabriel Knight
avevo creato cose che reputavo buone ma che
non attirarono minimamente ['attenzione del
pubblico. Molto dipende dal tempismo e dalla
visibilita che hai sul mercato. A quei tempi,
lavorare con Sierra garantiva visibilita, nel
bene e nel male.

Potresti rivelarci qualcosa di cui non hai mai
parlato prima, riguardo la tua esperienzain
Sierra?

Lavoravo tutto il tempo, ero davwero molto
concentrala sul mio operato. Percio non ho
aneddoti su feste o momenti di vita seciale in
Sierra, ammesso che ne abbia avuta una. E
stato da brividi cominciare la mia esperienza
in Sierra e passeggiare nella stessa stanza con
game designer che amavo alla follia.

Riguardandole oggi, ti diresti soddistatta
delle meccaniche di gameplay viste in The
best within: A Gabriel Knight Mistery e
Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred?
Credo che in giochi di quel genere
funzionavano bene. Quindi la risposta @ si.
Cos'hai provato a lavorare braccio a braccio
con una veterana del settore come Roberta

Ecoluest: The Search for Cotus (1991)
Avventurs grafics a lema ecologrita
Jane & ol prima Livers n qualith di
sceneggtne,

Police Quest Ni: The Kindred (1991)
Terzo capdolo dells saga di avventare m
saisa crime story. Jane firma snche qus
s sceneggisturs.

The Dagger of Amee Ra {1992)

Por Lavors 5i fa tutic: Jane i doppiatrice
in questa avreniura grafica ambienista
in Egitin.

7] King's Ouest Vi:

Heir Today, Gone Tomosrow (1791}
Frima titole da sviluppaince: Lane

# co-designer (mseme 2 Roberta
Williarns) di une dei pet grands success
made in Sierra.

Caboel Knght:
Sievs of the Fathers (1793)

Il titole dells comsacrarione. Per Gabriel
Knight lane & sllo steias tempo
designer, dirsctor & writer del gioco.
intramontabie.

Pepper's Adventures in Tame (199)
Jarwe \orma i ghochi educativi, stavelta
il vest dh Becigher, per Ln titels
chisraments rivolio ai pi piceod.

The Beast Withan

A Gabriel Kraght Mystery [ 1995)

1 successo del prima capitolo spinge
Jane 3 tormare su G, sempre nelle
veshi di designeer ¢ weiter. Incredibil
MV per um saove capolavern. ..

Gabriel Knight 3- Blood of ithe
Sacred, Blood of the Darnned (1999)
Descarso analoge per d terzo (¢
per ora witima) capitolo di GK. La
spagolota veste 20 non impedrice o
titode di spopolare.

Inspector Parker (2003)
Lontana da Siera, Jane Jemsen
4 di ol socul gamineg con quesly
simpatico potpourri & enigml par
cui l'awtrice & designer.



Williams, nel caso di King's Quest VI?

E stato estremamente educativo vedere

come si impegnasse a fondo in qualsiasi cosa
facesse, come curasse nei minimi dettagli
ogni singolo pixel o bit musicale. E stata lei a
darmi il coraggio di diventare una designer
esigente e perfezionista. Roberta aveva

regole assai severe, come la visibilita delle vie
d’uscita o il non confondere il giocatore con
elementi visivamente attraenti ma inutili ai fini
dellinterazione. Sono regole che anche io uso
ancora oggi.

Credi sia stata una fortuna poter lavorare con
tuo marito sin dai tempi in cui la tua carriera
era appena iniziata? La cosa ha influenzato il
tuo lavore?

Beh, abbiamao iniziato a frequentarci quando
ero al lavoro su King's Quest VI e abbiamo
cominciato a lavorare insieme col primo
Gabriel Knight, per il quale fu producer e
compositore mentre io ero designer e director.
Fu una grande esperienza, avere le nostre
scrivanie fianco a fianco e combattere l'uno con
le debolezze dell'altra e viceversa. Sono una
persona che fa molto caso ai dettagli, mentre
lui & uno che riesce a vedere le cose dall’alto
ed & un ottimo “ruffiano”, percid insieme
formavamo una bella squadra. La cosa ci

ha aiutato molto con Gabriel Knight, quando
avevamao un progetto ambizioso, un budget
ristretto e io sentivo la pressione dell'essere
messa alla prova. Non & pil capitato di lavorare
a cosi stretto contatto, nonostante sia ancora il
compaositore per i miei giochi.

Hai parlato di Moebius come del successore
spirituale di Gabriel Knight. Se ti dessero in
futuro l'opportunita di realizzare un seguito
diretto del terzo capitolo, Lo faresti?

Se uscisse fuori l'opportunita, sarei
contentissima di realizzare un Gabriel Knight
4. Ho provato a convincere i diversi detentori

della licenza,

ma non ha | Moebius sara il manifesto
mai funzionato. della libertd creativa di lane
Speriama che in mmwmm
futuro, invece, possa

enigmi coinvolgenti &
funzionare. Tuttavia, i i

Moebius & un grande gioco,
e c'é anche la possibilita di
realizzare un seguito di Gray Matter.
Non penso che Gabriel Knight sia
['unico futuro possibile. Certo, realizzare
un seguito sarebbe comunque fantastico.

Sei soddisfatta di Gray Matter? Quali difficolta
hai incontrato nel tornare a lavorare su un
titolo AAA dopo tanto tempo?

Non ho mai avuto la sensazione di aver lasciato
lNndustria, visto che ho sempre continuato

a lavorare su giochi basati sulla narrazione,
nonostante fossero orientati ai casual gamer,
come Agatha Christie. Ma si, Gray Matter
stata la mia prima grande avwentura dopo
Gabriel Knight 3. E stata dura perché ero
lontana dal resto del team e ero anche
contemporaneamente al lavoro su un altro
progetto che mi prendeva l'intera giornata,
percid non aveve il tempo necessario a dirigere
in prima persona ['aspetto creativo del gioco.
Quando poteve provare il gioco e mandare

i mied appunti scrivevo sempre “bene, non
abbiamo tempo/soldi per sistemarlo™. La

cosa mi innervosiva. Per fortuna, gli artisti

di Wizardbox sono tra | migliori con cui abbia
mai avuto occasione di lavorare. Alla fine, ne &
uscita fuori una grande storia,

A tal proposito, quanto credi che sia
importante avere un grande budget ai fini
della creazione di un grande titolo?

Molto importante. Creare un Videogioco & molto
costoso, & se non hai il giusto budget per la
storia finisci col fare tagli su tagli rovinando
lintero progetto.

BeTrapped! (2004)

predecessors.

Peril t End House seque La falsariga del

Wamen's Murder Club: Grary Matter (2010)
Deeath in Scarlet (2007) W ritorne di Jane Jensen ai lrvelli che be
Basisto wi una nota serie TV. Jane & campetors. Realizzata per Wizarben,
degrees ¢ director. Dalla erie sequranns Geary Matter & un'averntura dolata una
A Darker Shade Of Grey (2008) ¢ Toice i trama recezonale, mbevirta d hta la
2 Blue Moon (2009). passione dell autrce.
Dr, Lynche Grave Secrets (7008) Dymg for Darylight (2010)
Mt dally collshorarons d Jane Jemuen
comn Charlaing Hamis, sutrice & True
Biced, Dying for Daylight & un'mvventura
2 epesodi dis o vampireschi

Cogition: Aa Erica Reed Thriller (2012)
Prima di fondare Pinkerton Road, Jane
ha bemnpo per un Uitma collabaranone
nell'mieressante Cogretion, per il quale
U'autrice presia la pregeria consulenza
nells steswra del plat.




A& Gl artisti scelti da Jane Jensen per Pinkerton Road sembrano
nterpretare alla grande il gusto dell'autrice.

L'industria del Yideogioco sta cambiande, e i
progetti che fioccano su Kickstarter ne sono
una prova. Cosa puoi dirci a tal proposito?
Hai sempre creduto nella validita del
modello offerto dai kickstarter?

Allinizio non mi fidave molto di Kickstarter.
Mio marito lo uso per finanziare un CD con
Scarlet Furies. Ma appena capii che si trattava
di una strada realmente percorribile per
finanziare un gioco d avventura mi sembro il
momento giusto nella mia vita per cogliere
tale opportunita

Quando ti guardi allo specchio, vedi una
scrittrice o una sviluppatrice? 0 entrambe

le cose?

Probabilmente vedo prima la scrittrice e,
subito dopo, la sviluppatrice. Ogni gioco che
realizzo & innanzitutto una storia, ma non tutte
le storie « scrivo diventano un videogioco

Certo, inme c'é una grossa componente
da game designer, in particolare nella mia
mentalita logica e tecnica che influenza
persino il mio modo di scrivere libri

Moebius sta ormai per arrivare: cosa puoi
rivelarci sul tuo ultimeo gioco?
Credo sia davvero geniale [ride]! S

adoro la storia. Penso sia unica e

sriamente,

eressante
in maniera " pop”, in grado di nascondere

un profondo significato. Adoro i personaggi,
soprattutto Malachi e David. Per ['aspetto
artistico, la cinematograficita e il doppiaggio,
sara davvero un prodotto fantastico, uno dei
miglian che abbia ma realizzato. Aver avuto il
pieno controllo, in quanto publisher del nostro
3, ha alutato molto

9

Come si differenziera Moebius dai tuoi
precedenti lavori?

Eun goco molto contemporaneo, tanto per
\a storia che rnguarda eventi odierni quanto
per lutilizzo della tecnologia. Inoltre & molto
cinematografico, molto piu di Gray Matter,
Gabriel Knight e persino Gabriel Knight 3
C'é piu azione, nonostante il fatto che non

¢i siano combattimenti. E la trama mescola
storia lcon la ™S™ maiuscola) e scienza in
maniera unica e innovativa, almeno penso. Il
personaggio principale, Malachi, ha un modo
unico di analizzare cose e persone, & questa
caratteristica si ripercuote sul gameplay.

Sei soddisfatta di come stiano procedendo
i lavori o '@ qualcosa che avete dovuto

scartare per qualche motive?

Mo, sono davvero felice di come stiano andando
le cose. Essere in cima alla scala decisionale é
qualcosa che mette molta pressione ma, allo
stesso tempo, assai liberatoria da un punto di
vista creativo

Pinkerton Road & una vera e propria lave
story che si realizza nell’industria del

Yideo Game. Come nasce 'idea tua e di tuo
marito di mettere in piedi un vostro studio di
sviluppo?
Prima di prer
lavorando a un progetto per una grande

compagnia come writer e game designer,

dere tale decisione, o stavo

ed era una continua battaglia: "Come
racconterai la storia? Non & nolosa? Ma quali
sono le meccaniche? Niente pause di pid di

5 secondi.
tempo per combattere su ogni decisione, per
aggiungere elementi ai dialoghi o alla trama
Era soltanto frustrante. Ho deciso guindi

che fosse arrivato il momento di rischiare e

Lavoravo nel settore da troppo

ricominciare con un mio studio, fare solo cio
che volevo fare in termini di story-telling.

Cosa pensi della recente evoluzione del
genere dell'avventura grafica, come quella
proposta da Telltale nei propri titeli?
Telltale ha portato una nuova luce
nell’avwentura grafica negli Stati Unili, adoro
i loro giochi. Non ¢'e dubbio Dobbiamo
guardare il genere sotto una nuova otlica,
almeno da un punto di vista visiva, e renderlo
compelitivo con le altre proposte attualmente
sul mercalo.

| tuei giochi sono unici, anche grazie alla
splendida caratterizzazione dei personaggi.
Sembra che tutti loro rappresentinoe una
parte di te. Cosa pensi della mancanza

di caratterizzazione nella storia e nei
personaggi che contraddistingue il
Yideogioco moderno?

E una cosa che riguarda la mentalita di chi
fa parte dellindustria, non dei giocatori.

Per alcuni generi va anche bene cosi, come
in giochi arcade o alcuni shooter. Ma non
tutti i Videogiochi sono uguali. Odio vedere
lindustria in una tale fase di stallo da
produrre esclusivamente giochi per un certo
tipo di giocatore. Se guardi ai film o ai libri,
¢'e qualcosa per tutti. Vogliamo essere una
nicchia che realizza Videogiochi per persone
che vogliono le grandi storie; non aspiriamo



a diventare ricchi, voglamo solo far un
minimo di profitto. Le grandi compagnie si
interessano solo a prodotti capaci di muovere
decine di milioni di dollari

Quando potremo giocare a Moebius? E cosa
possiamo aspettarci?

Contiamo di avere a disposizione una demo
giocabile del primo capitolo entro la fine di
marzo. Se mi stai chiedendo quando uscira
il gioco, parliamo di 2013, probabilmente tra
luglio e ottobre.

Al momente di concepire un nuovo gioco,
pensi prima alla storia o alle solurioni di
gameplay?

Comincio dalla storia ma, siccome faccio
questo lavoro ormai da tanto tempo, so

gia quali tipi di puzzle o enigmi possano
funzionare e quali no. Quindi, mentre scrivo la
storia, gia penso: “oh, qui ci starebbe proprio
bene un bellengima™ o "questo aspetto

del personaggio possiamo farlo diventare
un'abilita che il giocatore pud usare”. Percio,
tengo sempre a mente il gameplay anche
mentre lavoro sulla trama. Con Moebius ho
cominciato a stendere Uintero plot, con il
risultato di un soggetto di 120 pagine. Da li é

uscito fuori un intero gioco, con puzzle che si
sussequono capitolo dopo capitolo

Le console sono andate negli anni
prendendo un ruolo sempre pil
predominante tra i sistemi di gioco. Hai
considerato un porting su console per
Moebius?

Si, e probabilmente faremo uscire il gioco
suU una console o due, ma ancora niente di
deciso.

Cosa pensi delle critiche ricevute da Gray
Matter basate sull’aspetto tecnico del gioco?
Credo siano state fatte alcune critiche valide
sulla resa finale del gioco. Per fortuna non
hanno influenzato il divertimento offerto ai
giocatori dalla storia e dagli enigmi, e questo
perché il design era particolarmente solido
Uno dei motivi per cui ho voluto creare
Pinkerton Road & proprio la mancanza di
controllo che ho avuto con Gray Matter

Stai giocando ad alcuni dei giochi degli ultimi
tempi? Se si, quali? E come li cambieresti?
Si, anche se preferisco leggere nel mio tempo
libero. Continuo a giocare alle avwenture. Mi
sono divertita con Cognition, nonostante fossi

coinvolta nel gioco mi sembrava
comunque di giocare a qualcosa di
nuovo. Ho amato The Walking Dead. Non
penso mai a come cambierel un gioco. Al
massimo mi dico: hey, fico, vorrel averci

pensato io!”

Moi di GR pensiamo che i tuoi lavori siano
stati fondamentali per l'industria, e speriamo
che lo stesso possa dirsi per Moebius. A tal
proposito, qual @ il tuo obiettivo oggi come
oggi?

Il nostro focus in questo momento e fare
uscire t'|l;l"'f.| anno due qmrhi SU Cul puntiamo
molto, Moebius e MGX [Mystery Game X, NdR,
in modo tale da mantenere le promesse fatte
col kickstarter. Solo dopo penseremo a cosa
accadra!

Grazie per lattenzione, la pazienza e per | tuoi
splendidi Lavori!

—  Nel frattempo,
s

& 7 a Pinkerton Road...
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98 milioni di utenti sparsi nel mondo, di

cui 72 solo nel mobile gaming.

A sentire questi numen viene da

chiedersi come sia possibile per un

gigante come Zynga essersi ritrovato

afarei contl con una srituaznone
prossima alla catastrofe. A dispetto di picchi e
record di 310 milioni di giocatori attivi, parliamo
infatti di perdite poco significative se misurate ai
drammatici crolli di utenza pari all’80% registrati
dai californiani Digital Chocolate. La cessazione
del rapporto di esclusivita con Facebook é stata
un fattore determinante nell'edificazione di nuove
politiche aziendali da parte dell imprenditore Mark
Pincus, ma il fermento e la costante crescita del
mercato mobile hanno costituito di fatto un’ancora
di salvezza che si é presto trasformata in un nuovo
potenziale miracolo. | profitti di Zynga erano fino
allo scorso anno dipendenti per il 92% dal social
network di Zuckerberg, contro il 79% risultato
dagli ultimi dati utili. Un segnale importante e una
tendenza che con tutta probabilita continuera a
proiettare questo dato versao il basso. Il direttore
finanziario Mark Vranesh conferma che il fatturato
non strettamente connesso a Facebook & il merito
degli ottimi risultati ottenuti nel mercato del
maobile gaming, che hanno portato un modesto 8%
a trasformarsi in un quasi triplicato 21% nel giro
di soli dodici mesi. E il 2012 di Zynga ha spiazzato
anche tutti gli analisti che si erano cimentati

nell'immaginare un futuro poco roseo. Le previsioni

di un fatturato di 212 milioni di dollari sono state
infatti ampiamente superate, con una performance
che secondo | GAAP statunitensi avrebbe toccato
una cifra superiore alle ipotesi di circa 100 milioni.
Aspettative disattese positivamente anche

per il valore dei titoli del colosso statunitense,
che hanno finito col toccare un prezzo di 3.43
dollari, impennandosi di 34 centesimi in un solo
giorno, grazie alle dichiarazioni di Chris Christie,
governatore del New Jersey e relative a una
proposta di legge sulla legalizzazione del gioco
d'azzardo online, Una legge che potrebbe portare
allo sviluppo di un potenziale mercato online del
valore di circa un miliardo di dollari. Finora Zynga
ha operato nel settore dei giochi con "denaro reale”
guasi esclusivamente sul territorio britannico,
dove le leggi erano meno spinose, ma |'apertura
di guesta fetta di mercato americano potrebbe
senza ombra di dubbio rivelarsi determinante per la
nuova era del bulldog. Pincus sostiene fermamente
che, Facebook a parte, l'obiettivo principale
dell’azienda sara quello di portare il social gaming
sui dispositivi mobile in maniera sempre pid
articolata e compatta. Che sia una necessita di

cui @ stata fatta virtl poco importa, ma quel che
& certo & che il potenziale del "social gaming da
tasca” sia incredibilmente enorme.

Quel che appare chiaro & che dopo il tracollo
finanziario, Zynga sta recuperando il terreno perso
attraverso un'offerta decisamente pil variegata
che in passato, e anche attraverso la sua decisione
di seguire il flusso migratorio di utenza che si

sta lentamente, ma inesorabilmente trasferendo
dalle piattaforme online agli smartphone di tutto

il mondo. Che questo assicuri una ripresa celere e
certa per 'azienda non & affatto sicuro, ma i dati di
mercato indicano un trend decisamente positivo.

A tal proposito, abbiamo avuto occasione di fare
qualche domanda a uno dei principali artefici della
nuova vita di Zynga, il vice presidente di Zynga
Mobile, Travis Boatman.
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In tempi recenti Zynga ha perso il suo rapporto di esclusivita con Facebook, che secondo gli
analisti di mercato era responsabie di circa il 90% del suo traffico dati, nonché fatturato

Sappiama che Zynga sta offrendo un
programina partner per attrame gli
sviluppatori, con l'obiettivo di distribuire ¢

aziendale. A seguito della norganizzazione interna, qual & il punto di partenza per la nnascita
di Zynga e quali sono i terreni pits fertili da esplorare per continuare a promuovere l'etica social
nel videogioco?

promuovere i loro giochi nel proprio network
Potete darci pit dettagli circa questo
interessante progetto?

Facebook continuera a essere un partner sensazionale per noi e il nostro rapporto rimarra forte

e pasitivo. Zynga & concentrata sul costruire relazioni durature con i clienti, a partire dalle
piattaforme di Facebook @ Zynga.com per quanto riguarda ['online, fino ai tablet e al mobile.
Quello che vedrete nel 2013 sara dunque una pipeline assolutamente impressionante di giochi
basati sui nostri franchise. Tenete quindi gli occhi aperti per titoli appartenenti a nuovi generi
come il midcore e per investimenti sul prodotti in tema casind. Il nostro obiettive di connettere
il mondo attraverso i giochi resta sempre lo stesso, con il focus posto sui concetti di “gratuito,

social e accessibile”. In questo momento stiamo prendendo le decisioni giuste per il lungo termine,

quindi sono davvero molto eccitato di scoprire cosa ci riservera il futuro.

Il programma Zynga Partners for Mobile

=] & davvero stupendo, perché ci mette
in contatto con gli sviluppatori che
condividono la nostra idea di connettere
il mondo attraverso il gieco. Il nostro
programma & iniziato a giugno del 2012
¢ abbiamo lanciato numerasi giochi
third party come The Respawnables,
Clay Jam e Hom. Partners For Mobile
apre agli sviluppatori le porte di uno dei
pil grandi bacini di utenza del mondo,
gli consente di beneficiare della nostra
comprovata esperienza nel settore e gli
offre La possibilita di sviluppare il gioco
che realmente desiderano. La risposta
dei developer & stata finora fenomenale.
Tutti apprezzano il fatto di avere totale
controllo creativo sullo sviluppo delle
loro opere, essendo al contempo esposti
auno dei network di giocatori mabile pid
grandi del mondo.

In che modo & possibile spiegare
['importanza dell'industria mobile

e piJ nello speahco guale sia il suo
ruolo strategico nel contesto di
questa nuova era della compagnia?

Quando pensi al numero di persone
nel mondo che hanno un cellulare, non

& difficile da comprendere. Ancora e
ancora, la gente vuole giocare titoli con
i propri amici sul proprio dispositivo
mobile. E uno dei pii: grandi mercati
L] incostante crescita del pianeta,
quindi le opportunita sono enormi. Ci
concentriamo sulla realizzazione di
giochi gratuiti, social e accessibili perché
crediamo che non dovrebbero esistere
barriere di alcun tipo per il gioco. E
guesta strategia comprende decisamente
il mobile gaming.




le varie piattaforme.

La transizione da Facebook alle piattaforme
mobile vi ha permesso di lavorare su titoli che
sono certamente molto diversi da quelli cul i
vostri fan si sono abituati. Giochi come Hom
sono esempi perfetti di questa evoluzione.
Dobbiamo aspettarc che questa tendenza
prosegua ¢ si spinga ancora oltre?

Per quel che concerne il mobile gaming,
Zynga sta lavorando su macrocategorie

come "With friends™ o "Dream”. Avete idea di
continuare a muovervi in questa direzione per
fidelizzare ancor maggiormente i fan?

Assolutamente. Costruire @ mantenere
franchise di alto livello & una delle nostre
strategie di base. | glocatori ¢i hanno
comunicato il loro costante amore per
franchise grandiosi come | giochi delle
serie With Friends o FarmVille. Senza
neanche bisogna di dirlo, vogliamo
continuare e dare ai nostri giocatori
sempre di pill.

Perché le persone stanno cambiando

le loro preferenze, orientandosi verso il
mobile gaming? Quali sono state le scelte
strategiche che Zynga ha dovuto comniare
per allinearsi a questa migrazione di utenza?

| telefoni sono sermplicemente alcuni degli strumenti pid potenti e accessibili su cui molti di noi
abbiano mai lavorato. Questo, combinato con | meccanismi del touch screen ha permesso a nuovi
utenti di giocare con gli amici e la famiglia per La prima volta. Un buon motivo per migrare verso

il mobile. Noi abbiamo solo seguito il trend. E un momento moelto significativo ed entusiasmante
per trovarsi propric nel bel mezzo dello spazio dei social gaming.

Una volta hai affermato che: “se i giochi sono troppo simili agli occhi dei giocatori e non ¢’ nessuna chiara
aggiunta di valore, perché dovrebbero volerli giocare?”. Ora, la domanda é, in che modo credete che sarete

empre abili di continuare a offrire giochi mobile innovativi per il gigantesco ed esigente pubblico di Zynga?

Credo sia vero, e i nostri giocatori sembrano d’accordo. In parole povere, passereste a un gioco
che offre un'esperienza identica a quella che state gia sperimentando? Detto questo, Zynga

¢ all'opera per costruire franchise ed esperienze social che i suoi fan possano continuare ad
adorare. Siamo stati in grado di lanciare nuovi prodotti all'interno di brand gia esistenti come
FarmVille 2, Zynga Elite Slots e Scramble With Friends, quindi siamo certi che riusciremo
ancora a offrire ai giocatori strumenti validi per investire il loro tempo. E perché no, anche per
risparmiare | loro soldi, visto che, come gia detto, i giochi sono gratuiti, social e accessibili tra

Stiama continuando a creare titoli accessibili in nuovi
generi per connettere pil persone alla realta del gioco.
Mid-core e casind saranno le due categorie nelle quali
¢i espanderemo quest’anno. Stiamo anche costruendo
sulle basi del successo di Zynga Poker e sul franchise
With Friends. Se la nostra missione & quella di
connettere il mondo attraverso i giochi, allora non
potevamo non offrire al nostri giocatori la possibilita
di scegliere tra le variegate esperienze che ci stavano
chiedendo.

Secondo la socketa di ncerca comScore, 5
dei 10 maobile game pill popolari nel mondo
sono attualmente prodotti da Zynga. Qual
¢ il segreto per mantenere il vostro lavono
costanternente a un livello cosi elevato?

Crediamo che il futuro dei giochi sia nel
divertimento, nell'esperienza social che
ti connette con gli amici e la famiglia.
Quando sostieni questo, le fondamenta
del gioco devono essere inevitabilmente
social. Quindi, sfruttiamo questa
categoria perché riteniamo sia quella
cui appartengono i giochi pii popolari
nel mondo, specialmente per ['istinto
che spinge i giocatori a voler condividere
la propria esperienza. Siamo onorati di
risultati di questo tipo, di sapere che
creare connessione attraverso il gioco
abbia avuto una risonanza di milioni di
persone.
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Words With Friends (2009)
Sviluppato dalla sezione Zynga With Friends, Words With
Friends é la classica rivisitazione dell immortale gioco da
tavola Scarabeo, del quale non rappresenta in alcun modo
una versione videoludica ufficiale. Il titolo offre grandi

stato tra 'altro cunosamente
respansabile del formarsi di
alcune relazioni di coppia con
conseguenti matrimoni. Le
regole del gioco sono simili a
quelle di Scarabeo, ma hanno
alcune differenze sostanziali,
specialmente nell'attribuzione
dei punteggi delle parole e nella
disposizione dei tasselli bonus.

Drop 3 fruits in a row and catch fire!

ON FIRE MODE!

:;: . -_f".'“l}l-"- ' Bubble Safari

-

- (2012)

Bubble Safar & stato

uno dei pit incredibili e
rapidi successi del social
gaming su Facebook,
incrementando il suo livello
di utenza di 10 milioni in una
sola settimana. Sfruttando
imeccanismi tipici di Puzzle
Baobble, le peripezie della
scimmia Bubble hanno
avuto un'eco semplicemente
portentosa. La caccia

ai bracconieri e una

s partnershap con la Wildlife
Conservation Society hanno
avuto risultati cosi eccellenti da convincere Zynga
ariproporre il titolo anche in chiave mobile e a
cercare di replicare il fenomeno gia esploso online.

>

potenzialita a livello di cross- T
platforming e sfrutta un sistema D 256
o b et SCRAMBLE Scramble Wit

Friends (2012

Versione mobile del gioco
conosciuto come il Paroliere”

e acerrima rivale del fenomeno
Ruzzle, Scramble With Friends
si ispira e sovverte le regole

del prodotto onginale di Allan
Turoff. Una griglia di sedici lettere
casuali disposte all'ntermo di
un guadrato nel quale scovare
delle combinazioni di parole che
abbiano senso compiuto. Una
sfida a tempo contro avversari
casuali o amidi. Una battaglia

di power up attivabili mediante
lutilizzo di gettoni e in grado di
speziare il contenuto di gioco e
renderlo meno monotono.
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Zynga Poker (2007)

Set anni fa, e trentotto milioni di utenti in meno, Zynga
Poker si affacciava sulle piattaforme di social networking
online, probabilmente inconsapevole che sarebbe divenuto

il pis grande sito di poker di tutto il mondo. Lintegrazione
della lobby per i tormei di Texas hold’'em in un contesto di
spirito sacial, mosso da doni @ possibilita di organizzare
tavoli per soli amidi, si é rivelata un'idea assolutamente
vincente, che solo recentemente si & spinta verso ghi
entusiasmanti orizzonti del mobile gaming.
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Ruby Blast (2013)
Classico esempio di titolo "match 37, tanto quanto Tetris
o Bejeweled, Ruby Blast
@ stato dapprima diffuso
online su Facebook e sulla
plattaforma Zynga.com,
per poi essere lanciato
anche sul mercato mobile.
Nel gioco il semplice
obiettivo é quello di
allineare tre o pil gemme,
attivare power up e
aiutare il protagonesta
Ruby a scavare all interno
di una miniera. La
sincronizzazione dei
progressi effettuati
sulle
online con | dispositivi
mobile, assieme ai
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Cinema @ supereroi, un connubio che ha trovato
terreno fertile nelle sale di mezzo mondo sin da
tempi del primo Superman di Richard Donner
(4578 o, piti tardi, col Batman di Tim Burton [1589)
Ma & solo con i clamore suscitato da blockbuster
come The Avengers o La trilogia di Molan dedicata al
Cavaliere Oscuro che il felice binomio si @ armogato
i diritto di reclamare un genere cinematografico
a sé stante, quello dei cosiddetti “cinecomics™. Il
motivo & chiaro: nella maggior parte del casi ¢

irvece, non si puo dire che il risultato sia
ttanto itivo, Fatte le dovute eccegioni
ha detto Batman: Arkham Asylum/
City?], i facili profitti non sono stati gustificati da
un equivalente lvello qualitativo. Basta “volare
e dame u hiata allo speciale del
arden sui titol dex
» un'idea. Con tanti titoli “superer

in arrivo, sarebbe lecito sperare in uninversione di
tendenza. Se su Young Justice: Legacy @ ancora
prematuro pronunciars, su LEGD Marvel Super

LA FILOSOFIA DI GR

In sede di anteprima, GR analirza un'opera
ancora in fase di swiluppo, pertanto sospen-
de il suo givdizio concedendo sempre e
comunque il benefici o del dubbio ai game
developer autodi del gioco. Cib non significa,
perd, che GR ceda incondizionatamente
all'hype | nostr critici osservano & quando
possibile, provano un titolo con la precisa
intenzione di focnire impressioni autentiche
e precise, senza tralasciare eventuali dubbi
su singoli elementi del gioco.




Remember Me

" @ Dontnod Entertainment & Capoom ci portand in un future in cul Sono g uomini 3 dominang i
o, con rsuitat desstnos

. e un capolavoro del cinema I i mondo  simile, l'avanzamento
%, come Blade Runner ha dato 3

' un’interpretazione cosi toccante,
grigia e allo stesso tempo “interiore”
di quello che potrebbe essere il futuro
dell'umanita secondo il cinema, allora
il mostro medium pué ben sperare

guardando alla nuova opera di Dontnod prot mputerizzata con
Entertainment, neonata software 0 llare
nouse irancese attualmente a avora su propri rcord e ba i I
Remember Me per nto di Capcon costante ntrolle mentale della
nulilé nasconderio, richiamo ad popolazione, la jale, @ nutile dirlo

“Remember Me promette di lanciarsi

sul mercato col dovuto rispetto nei

.. figuardi del giocatore e dellimpianto

mew ¢ narrativo, Il quale tentera di slegarsi

'+ 4 dai classici cliché su cui lindustria
=0 f3 leva da tempo

immersione del stessa. Fer U::C"'[.:l"L"._iﬂiJ'L' d Minaccia
awdrenaliniche, Al "1F astituila da fis
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Active Combo

LA CREAZIDNE delle combo awiene in quello che i developer han
Sopt
le vane Pressens dalle categone. per poi unile in una catena

'_ punto i o o1 mostrera la sene di tast: da pre

NOSSe COITellamente, mentie i :_(It‘:&l'll'd di Milin vi dara un'ant

nominato Comba Lab. In questo mend, sara possibile selezi

del risultato finale






LA RIVOLUZIONE E’ INIZIATA

L'unico magazine interamente
dedicato all’' iPad

IMED{A
HON SOLO RUZZLE: | MIGLIORY
GIOCHI DI PAROLE PER iPAD
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Formato: PS Yita

Origine: LISA |

Developer: Guermily

Garres) Camibrckpe

Studo

Publisher: Sory
Ganere: FFS

Usgita: settermbre 2013
Giocatori; 1-TBA
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Formato: Xbox 340,

P53

Origine: Gappone

Developer: Gra e
Manufact

Publisher: Fadokanwa
T
Genere: Acbor

Uscita: A

Giacatori: |

Woller
2005 ([Nintendo
GameCube,
PlayStation2)

Mo More Heros
2008 1wl

0 Mone Heroes

perate Strugg
2010 [wiil
Shadows Dsimined
2011 [Xbox 340,
PlayStabion3]
Lipop Chainsaw
2012 [Xbox 340,
PlayStation3]
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Fermato:
Xbox 360, P53, TBA
Drigine: USA

Developer: Bunge |

Publisher: Actrvision

Genere: Action |

Uscita: Autunno 2013
Giocatori: TBA

Fordata inirialmente

con il norme di Bungie |
Softeare Products |
Corporation nel maggio |

1991 da Alex Seropian,
Bungie: dvenne celebre
jper La serie Marathon,
prima & essone adquisita
da Microsoft nel 2000,
i La st ha realrzato
firva al 2070 tui i giochi
della colebre sorie o
Halo. Nedl apribe del 2010

Bunge, nfatti, viene |

acquistats da Acthvision, |

frrnande un conftratto. |

di collaborazions delly
Gurata di ¥0 anni.

Bungis |
Hado: Combat Evobed |

2001 |PC, Xbox]

Halo 2

2004 [PC, Xbox)
Halo 3

2007 [Mbox 360)
Halo: Resach
2010 [Xbox 360

Destary & anCoga aevalio nella neblna, ma [atmostera che respueremo
appare g evocatna

imventori di quel fenomeno mediatico le videoludicel che ¢ stato Halo, un nuovo action in prima persona a tema
fantascientifico pronta a innescare Lo prossima evoluzione del genere grazie all elemento MMO.

i & finalmente sciolta la nebbia che ina marcata componente da MMC disponibili nel 2014, 2016, 2018 e nel 2
avvolgeva Destiny, il misterioso progetto permeltera a1 giocat §i inleragire in tralta, indubbiamente I un J
che segnera il ritorno sulle scene di Bungie 4 ) sloria ) 3 pock ig
8 tanamento da Halo: dopo 10 di 1 ] 1 3 tutti, A 3 2] |

dopo |'allontanar

per i i Jica  Fa Cualche
astatonan a ) ] rerunescenta da
i sembr ir Halo sembra essere
nmasia
)l game. Destiny stti e




The Walking Dead:

Survival Instinct

Aaimes, |
a Termenal Reality

adl 1orma nel mondo din wdeogame grazne ad

wal Salupps

" ¢ i pud dare un merito a The Walking 5
"%, Dead questo & certamente quello  essere ancora
‘di sapersi sposare perfettamente jualunguista, Survival Instinct preferisce ur
ai pid diversi media.

Origine: LA
Developer: Termmmal
Riealty
Publisher:Aciamon
Genere: FTS,
Surval Horror
Uscita: 29 marzo 2013
Giocatori: |
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La particolacta di Sunmval Instinct & quella
di metterci costantemente dinangi a baa
decisionall siano ess Famma da usage, |3
stada da prendere. i compagno da salvare
0 i luoghi da wisitare. Il gioco @ un contnuo
rimando di scelte dazione e morali che

Io rendono, di fatta, anche ncchissimo di
side guest ed obietina secondar. Il titole

in tal senso, promette sin da ora di avere
umelevata f-grocabilita noncheé un discreto
Ivello di backtracking. dato soprattuito dalla
possihdita di procurarsi equipaggiament
WOV grazie & nuovi compagni di viaggio
lidea & quella di un survival hacror “in
divenire”, cosa che, di fatto, si sposa
pedfettamente allo sule del telefilm da cw

& Ao, in Cul | personagel sl wovano
sovente i condimons di nuove va Mg (0
svantaggio) grane propoio alle loro decisions
tatuche ed alle nuove dinamiche sociall

La balestra € 'amma pecfetta per guaare tra | vacoly Letale, precita ed

La vacmeta estetica degh rombs ¢ eccellente ed offre, nonostante i pencols, un colpd docche di curo

Fiolutamente Ldenhota’ wmpalio

Survival Instinct
sembrerebbe in grado di
espandere il concetto di
“sopravvivenza” non solo a
noi stessi, ma ad ogni genere
di risorse, persino quelle
umane, da dover centellinare
ad hoc onde evitare di restare
realmente soll nel mezzo
dell'apocalisse

models poligonal der personagg) tono fedekssams agh atton & parly
clenments ompili d pravivenza. Un med 3d ) ia fa
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Le battaglie pactono in manierd analoga & precedent: eprsodl. per po1
astormarsi in picatecnici duelli in stile Pokémon Stadium

Dite addio alla wisuale a volo duccelle Eppure, guardace X ¢ ¥ in movimento
non disorienta né lascia estraniats Aspettiams di vedere come funzionecd l'effetto

PAES

Una delle tante cunosita che circonda luniverso Pokémon riguarda
lispuazione per la geografia delle region: atuaversate dai giovani
allenaton generazione dopo generazione. Difatt, sin dalla prama coppia
di epesodi i decise di dare al mondo di gioco un aspetto che ncordasse
una delle isole maggioni che costituiscono [arcipelago giapponese
Peccato che, artivati alla quinta coppia di episodi, le sole sono finite.
e si & reso necessano ncogere all affascinante New Yodk per tracciare
i confini di Unima, Non abbiamo ancora visto una mappa che nproduca
la conformazione della nuova regione (di cul ua [altro, non sappiamo
neanche il nome). ma a giudicace dalle ambientazion: sembra proprio
che il vecchio Continente 5i toghiera finalmente qualche soddisfazione!

Pokémon X / Y

|n[_\-_,".\|[_‘f__'_ T ™ La tanto attess rvoluzione del mando Pokémon & infine grnta: Pikachu & compagni
AL

ragpungond fnalmente La lerza dimensone

050 cosa starete pensando: “Due pagine

di anteprima per un nuovo Pokémon?

Su GR? Ma stiamo scherzando?”. E
la risposta & no, non stiamo scherzando.
Tanto per cominciare, parliamo del secondo
brand pits prolifico di sempre |dopo quello
legato a Super Manol; in secondo luege, |2
serie Pokémon & mollo pii "hardcore™ di
gquanto st possa pensare: dietro alla facciata
colorata e fanciullesca, l'odissea di Game
Freak nasconde un gameplay profondo e
raffinato, capace di mettere alla prova anche
| gracaton pih nawngat. Per | collezionish si
fa sempre pii difficile “catturarl tutti”, con
guasi 700 esemplari @ un campionario in
continua espansione. Gb amanti delle lotte
tra mosincatton possono nvece andare al
matt: con uninfimita di tabelle e dab statistic)
da tenere soltocchie durante lallenamento
delle proprie creature. D'altronde, 1 fatto che
la formula tradizionale |datata 1996] abbia

!

continuato a mietere consensi per sedici anni
significhera pure gualcosa. Tant'e vero che,
fatta eccezione per piccole ma significative
modifiche [come awento dell'onling],
il canovaccio wdeato da Satoshi Tajim &
sopravssuto pressoché invariato fino a ogg,
raggiungendo la

stilistica ¢ contenutistica con

periezone

Vaccoppiata Pokémon versione
Bianca 2 /Nera 2, nei negozi
sclo pochi mesi fa. Il dubbio
girettamente consequenziale di
tale ragionamento &: CoSa S pud

aggiungere a una serieche ha gia

raggiunto il suo acme? Dialtro canto, Nintendo
e il suo 305 hanno dannatamente bisogno
olds, guindi
non nmane che una soluzione: rivoluzione! La

det loro mostriciatioli mangia-

parcla, affascinante e allarmante allo stesso
lempo, era cominciata a girare gia da un po’,
tra le pagine di sitiweb e dichiarazioni a mezza
bocca dei rappresentanti della grande N. Poi
Iwata E\'-‘”E'Q"B 3l pokémaniaci d segnare sul
calendano la data dell'8 gennaio 2013, perché
il mondo di Pikachu e colleghi stava per
essere scosso dalle fondamenta. Un nuovo
capitolo per 3DS? Il fantomatico episodio
casalingo richiesto dai fan sin dalla notte des
ternpi? Un nuove spin-off? La risposta dataci
dal Nintendo Direct & si, ¢ sard un NUOVO
capitolo per 305, ma non solo: sard il pnmo
Pokémaon in tre dimension:. Non o riferiamo
al semplce effetto 3D che ha adornato il
resto delle produzioni apparse finora sul
sistema portatile Nintendo, ma parliamo di
un vero e proprio cambiamento del punto di
vista, legato a doppio filo alla ricostruzione
d' un mondo realmente tridmensionale
fatto di poligoni e prolondita prospettiche
Un cambio di rotta che sembra favorire
I'immersione e donare all'esplorazione un

“Un mondo realmente tridimensionale,
fatto di poligoni e profondita

prospettiche. Un cambio di rotta che
sembra favorire [immersione e donare
allesplorazione un gusto tutto nuovo™



La serne nasce nel 1996
dalla wsione di Satos
Tajin o trasformare la
propna passons per il
collenonismo & inseth
in un vedecgame. in
Giappone & subio un
lenomens, per i resto
del mondo tocchera
attendene un po di il
La lormula della pnma
coppia  guoch [Rosso e
Verde] fimane nalterata
o a oggi, cosi come i
successn della sene

Pokérmon Rosso / Blu
1999 1GB]
Polfrmon Oro / Argento
2001 (GBC)
Poistrmon Rubno / 2o
2003 (GBA)
Pokémon Perla /
Damante

007 |DS)
Polbrmon ver. Bianca

[ Nera

2011 lDS)
Pokabrmon ver Bianca 2
fNerad

012 10s)

qusto twllo nuovo Una ventata d'aria fresca
di cui la serie aveva bisogno, e che, grazie
allo stile grafico cartoonesco, nesce @ non
lasciare disonentati | mubioni di giocator
abituati alla classica visuale a volo d'uccello
| cel-shading che nivesle personaggl e
ambientanom ricorda infatth guanto visto
nell'otumo Dragon Quest IX di Level-5, e
risulta quanto mai adeguato nel traghettare
in una nuova dimensione il vanopinta mondo
dei mostri tascabili. Se pensale che la
rivoluzione si sia esaurita qui vi sbaghate
di grosso: allra innovazione riguarda

combattimenti tra mostniciattol, ora simili
a quellh apprezzati nell'indimenticato
Pokémon Stadium e nei suol [indegni] eredi

tendent sul car

po i battagha

sembra esserci una reale mterazione,

@ Ognl Mmossa D lec eseguila gode ora
della propria ammagzione specifica. Per ora,
appareniemente, s tratla di cambament

meramente estelici, ma chissa che non ¢

siano nowita anche nelle meccaniche che
governang
del giovane allenatore appare pil dinamice
lo abblamo wisto saltare di bana In Liana

duelli. Inoltre, il pellegrinaggio

nella classica loresta o andare in Quo per |

f'(}H}".: urbam utilizzando der comodi patting

a rolelle. A proposito delle ambsentazioni,
possiamo alfermare gia da ora di essere
di fronte all'episodio pil variegato della
sene: tra gungle, desert, foreste e canyon,
la varieta naturale non manchera di certo,
mentre, per cib che concerne 1 cenlri
abitali, abbiamo notato per la prima volla
unurbamistica spirata  all’'architettura di
alcune citta europee [impossibile non notare
una pseudo-Pangi con tanto di Torre Eiffel,
0 un villaggio IMmMerso in una distesa di
ti ni dal p-n.‘umq inequivocabilmente
olandese]. Come non baslasse, abbiamo
fatte la conoscenza di alcum Pokémon

che andranno a infoltire le fila della sesta

generaaone di mostri. Gl starter Chespin

|[Erbal, Fennekin [Fuoco) e Froakie [Acqual
hanno gia conquistato | nostri cuon |Froakie
@ brutting, a dirla tutta, ma tant'é), mentre
| Pokémon leggendar Xerneas e Yveltal [ai
quali dobbiamao il titolo der due giochi, non

solo per le niziali ma anche per la silhouette)

faranng senzaltro la loro bella figura sulle
copertine dei giochi quando, il prossimo
ottobre, questi occuperanno gli scaffali dei
negozi di tutto il mondo. Esatto. Allra nowita,
tuit’altro che trascurabile, & |'uscita del titolo
in contemporanea su tutti i maggion terr \or
del globo terracqueo, | giocalon gapponesi
stavolta possono anche dimenlicars: d
massacrare gli indifesi allenatori occidentals
con la loro squadra di livello 100. Limpatto

con la lanto atlesa rivoluzione Poké & stato
meno traumatico del previsto e anzi, l'attesa
per la prossima coppia di giochi non & mai
slala cosi alla da quando |'vomo mvento il
Pokédex



INFORMAZIONI

Formate: PC

cr

Sgualnate la spada e preparatevi ad affettare Grineer

i

L mercate del free-to-play sta
prendendo sempre pil piede e anche :
Digital Extremes ha d §i basar ! xcalit [ INCIA ydatt Uscita: TEA

: :'I ?“‘-‘.3 Lll’q-:I
1?vs|.P{::I

; mzltbaul
2008 (PS3)

2009 [Xbox 34;0, PSJI

2012 [Xbex 340, P53,
PC)
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Formato: Nintendo 3DS
Origine: LISA
Developer: Square Enc
Publisher: Square En

Useita: 7 Febbrao 20
IGappone] |
Giocatori: 1 |

L serie d Drsgon Ouest

o in Geappone, el |
lontana 1986, come |
(=0T Y
HoMm 2 Ol S00 Shuda
sduppo, Armor Project
La sene cormplata conka
rurmenes tiob, compres:
spr-of ¢ adattarment in
salsy areme o manga. 5
tratta e un marchio che

S @ SETPee mardenuto
nconasobie anche
grane ol impeego di |
et

W T
O | Cormibatt L
barsati Sl Srtiema &

iy, aléuwr mostn

parbcolan vedi o
S @ un approcco

festuale L3 trarma In

COmTeTo
Dragon Warmar, |

|

Dragon Quest |

1984 INES] |

Dragon Quest 11 |

1987 INES, MSX]) |
Dragon Quest 0
1989 IMES)

|

|

|

Dragon
Chapters of the T
1990 [Famicom, NES) |

Dragon Ouest V: Hand of |
the: Heavenly Bride

1992 (Super Famicom|

Dragon Quest V1: Realms |
! Rvvelationes

1995 (Super Famicom) |

| I carattere di u R vaccheo di 12 anm, ma con molli estimaton dalla sua, mcontra

1 far 1 | ath i} di 3 i} L r i 3 Pt L 1223
epit me | pezz puzzl he coinvolgeva | p 19 lag nostrana, non ancora confern
r 1 It f J E 3 mapf
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Formata: PS3
PCOrigine: LS4
Developer:toontot

Hudios, SCE London

Publisher:Sony
Generefomenburg
Uscita: 2013
Giocatori: THA

cena del crim tuta dalla paogoia

_1ght_crawler

TICT f | . 15y NIQMang Book of Spells

2012 (PS3
Waslkreg Whth Dinosaurs
2013 (PS3 |

cirta farta o

: : narsce sul

J FYONQEroook, | team o MoonDo! kbrecia, Dugags Maghtcrasd
1 aver trapre ) geust decling i manera perfeta
lmragrane del romandg

 CondeTho O
enitits iteraceva, che

prende bogma aticaverso
[azmne del geocatame
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ita i certy ambuenty ¢ ke impoobaball
¢ boss, copedano Deal May Coy

‘antichita classica, con i suoi miti, i suoi
Dei dai poteri sconfinati, i mostri terribili )

= e le lotte intestine per il potere continua po: shopping il
a esercitare un fascino indiscusso su tutti rescer
i media. Dai tentatna ropg r

Corona daliocs @ maschera da pagliaccie sfaito intl gi Ncreare

un viso esempes di fusson. Cetta pecd, pesche & cosi seno?

Adlus, prockece, Swluppa
@ pubbix

foragga « fan d
Center con pe
FIPFTPOSLACI

Persona &: The Golden

12 IPSVita)

Cathering

2011 [Multi]
Persona J Fortable ¢ . L ’ . "

2009 [PSP) un ambienle dnamico e pensato a orde & semplice ed & sempre bene aspetlare d

Shin Meganmi Tense fiscontinue e irmprevedit Per rendere la f

1995 (Sega Saturn|
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Farmate: Xbex 340,
P53, Mintendeo Wi,
Nintersdo 5, Nintendo
305, PC

Origine: LSA
Developer: Little Ortst
Publisher: Little Ortst
Genere: Acton RPG
Uscita: 2013
Giacator: |

DO SO
wari g propri |
ndo progria La
2lla narrarone
transmsdal

Srweriock Holrmes
Mstoreas

2012 (iPhone, iPad, iPod
touch]

Maonster High

2012 (Wi, Nintendo DS,
Nintendo 30S)

Misthorn: Bartnght

2013 DXbex 340, PS3,
PCl
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Gean parte dellspirazione del team, olire che data
dall Unmverso OC nel gquade N0 A SUpRieToL SembId delvaie
da opere come Baldu's Gate, Gaunthet & Diablo, seconda Scoft
La genew ded genere action-RPG

o sappiamo bene, spesso i reboot, venti accaduh tra la prima e la seconda skill @ competenze, ma rimarranno sempr
soprattutto quando presi dal mondo serie del celebre film anmato d Cartoor feds slla propriz slura &
dei supereroi, rischiano di deludere Network in particolar y sloria inizia wratteristiche peculiar

anche i fan piu accaniti. Se si tratta lopo cinque ar jalla conclusione della Previ per Febbraio 2013, l'uscita de

di Young istice | elebre seri prima stagions nostrando avvenimenti tit ambra essere nimandata a que
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Formati:
Multipiattatorma
Origine: Ewogas
Publisher: TT Games
Developer:\Warner Bros
Interacte Enbertanment
Benere: Platiorm,
Adventure

Uscita:Ouarto Trmestne
2013

Giocateri: TBA

Dopo una carmiera lunga
T PO oo uimenile
strllande, TT Games
riborma n auge nel
lontano 2005 con

un ichea pobergalments
tanko vevcente quanto
improbable; unee

i brand di una delle

P popodan sene
it ograhche [Star
Warsl a quells de
mattoncins LEGO, per
otfenenme un connutsg
woleoluchoo in salsa
platiorm che potesse
asanghane Lantd i
PRI quardo
rI;'P_J'qlll‘IG_ el e
cnemaiografica: & un
SR ORSSD.

Lego Star Wars: I
Wideogioco
2005 |Muttil

Lego Indiana _lomes: Le
Aarveriture Onginab
2008 [Multi]

Lego Batman: I
Videomooo

2008 [Mudtil

Lego Harry Potter
Ann =4

2010 [Multil

Lego Pirat des carasbe Il
Videogiooo

2011 [Multil

Lego Il Signore deghi
Al Il Vickeogioco
2012 [Muitil

LEGO Marvel
Super Heroes

B LEGO Marvel Super Heros & i prima franchese del brand a offrire un gameplay

basalo s popolan personagg: della "Casa delle idee

avalcando l'onda lunga del successo
del film The Avengers, e approfittando
dell'uscita di appositi playset a tema, 17

r]'ﬂ\rf ernca. Dopo ave

0 Ira cinema e mattoncin

la nuova moda 08 supererol

sdoganat anche agl

al fumetto oltreoceano

Super Heroes permetterd inf

] Nonostante fo sule “LEGO"™ 1 personagg restano

gi indossare | panni di oltre 100 personagg
ra
e, Deadpool e

dell'universo Marvel

Wolve
Galactus! Come sempre, ogni personaggio

godra di abilita specifiche ed uniche che gl

r-Man, ad esempio,

“senso d

graze al suo polra

a presenza o oggeth o luoghi

altrimenti inaccessibili, o scatenate la funa d

Hulk, per annichdire tanto | nemici quanto

mbient distruthibde. La fedelta a

senso, alle stelle, d che

RCCI0 Cul st al "3'.‘ Segna anoor

passalo una netta differer

ay. Vero e che la

a negu

G - - -
Lames aveva lentalo un

3 il Law

sirmute, tu

e qQu [

nche | personaggi sembrano godere

perfettamente nconcstibadl, nenche nochi di carema

reamaente i una propna carattenzzanone che

non li categorzza semplicemente

ntermo
di una sfera di az

attacco, dv difesa, volant, ecc..] ma li rende

1 possdill personagg d

concretamente unici. Anche la trama fara fede

e sere M

rvel grane

A
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Recensionl

066 \\ Dead Space 3

070 \\ Aliens: Colonial Marines

072 \\ Metal Gear Rising: Revengeance
074 \\ The Cave

075 \\ Strike Suit Zero

076 \\ Hawken

078 \\ Akaneiro: Demon Hunters
079 \\ Persona 4: Golden

080 \\ Scribblenauts: Unlimited

081 \\ Hitman HD Trilogy

082 \\ Ace Combat: Assault Horizon
Enhanced Edition

084 \\ NetHack

085 \\ Knytt Underground

MENTALITA ALVEARE

(e una differenza sostanziale tra quello che avvie-
ne all'uscita di un film o di un videogioco, a livello

di critica. Quando si parla di un film, si avra spesso
una serie di opinioni, pil o meno polarizzate a
seconda dei casi, ma non susciterd particolarmente
scandalo una voce fuori dal coro, non importa
quanto questa si allontani dal pensiero comune.
Quando si parla di un videogioco, al contrario si
assistera alla forrmazione di una visione collettiva,
che spesso assume pid | contorni del passaparola
che dello scrupoloso discernimento individuale. Un
giudizio diverso da quello che va per la maggiore,
quindi, risulta essere sempre pil raro da trovare,

in mezzo a quella difficoltesa impresache é la
disamina di un oggetto come il videogioco. Ma,
soprattutto, la cosa che lascia pil sbalorditi ¢ come
si parta dallassunto che esiste una posizione giusta
¢ una sbagliata, un atteggiamento che & di per sé la
morte di ogni pensiero critico e valutazione estetica.
Il parere espresso da Game Republic su Aliens:
Colonial Marines ha gia fatto discutere ¢ infuocato
gli animi in Rete, @ ora assume forma fisica, quasi
alla maniera di un manifesto. C'é un vantaggio della
carta rispetto a Internet, dove anche il numero di
commenti pil corposo tende a scivolare nell'oblio.
Ed & il fatto che quello che viene scritto rimane,
andando a comporre un altro tassello del nostro
modo di fare critica dei videogiochi. Sfogliate un
gualsiasi numero precedente, andate a rileggere

le recensioni, cercate le argomentazioni dietro quei
voti in calce e capirete che il giudizio su Aliens:
Colonial Marines & figlio di un modo di pensare che
non si ferma alla texture sbavata o al calo di frame
rate. E qualcosa che abbiama cercato e cercheremo
di fare di tutti | mesi. Qualcosa che rivendichiamo.
Non nella pretesa di essere nel giusto, per carita.
Ma quantomena con il desiderio di introdurre qual-
cosa di nuovo, che non riduca il videogioce a un pro-
dotto informatico, da dissezionare chirurgicamente
sU un freddo lettino operatona.

Guglielmao De Gregori

bb
Dead Space 3

%

o
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IL MANIFESTO DI GR

La critica videoludica & un

esame ponderato e argomentato
di un'opera multimediale
interattiva finalizzato a valutame
correttamente e in modo unitario
contenuto ed estetica. Le
recensioni di GR si ovolgono ai
Conscious Gamer (categomna che
ebbe orgine sulle pagine di Game
Republic n. 34), videogiocaton
consapevoli del valore culturale e
artistico del medium videoludico
e della centralita del gameplay tra
i parametn di giudizio. GR rifiuta
quindi la vecchia visione della
recensione come analisi tecnica
del videogioco e si batte per

una meritocrazia dell'industna
cercando di orientare gli acquisti
dei lettor verso prodotti di gualita

WINNING
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ALIENS: COLONIAL MARINES

METAL GEAR RISING: REVENGEANCE
THE CAVE

STRIKE SUIT ZEROD
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AKANEIRO: DEMON HUNTERS
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RECENSIONI DEAD SPACE 3

Dead Space 3

‘ Per chi ama il fanta-horror, Dead m
Space & come un invito gratuito per

una notte bollente a tre con Ar‘lgehna
Jolie e Slgnurney Weaver

FORMATE: P52, Xbou 360, PC
ORIGINE USA

DEVELDPER: VISCERAL GAMES

PUBLISHER: ELECTRONIC ARTS

BIDCATORE 5! [DNLINE)

" SURVIVAL HORROR 0
ACTION GAME?

LA TRAMA E Al LIVELLI
ariid DEI PRECEDENTI
EPISODI?

E LA CO-0P?

RLD' FINISCE CON IL PLASMARSI
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RECENSIONI DEAD SPACE 3

“UNA VOLTA FUGGITI DALLE GRINFIE
DI UNA UNITOLOGY PIU ACCANITA DI
UN ESERCITO DI HELGHAST,

INFATTI, CI LANCEREMO NELLO
SPAZIO PROFONDO DANDO IL VIA

A UN DEAD SPACE

ALUENNESIMA POTENZA”

Ir 10 ' ane andandosene 3 zonz o

backlrack

aiust ,

T L E L Ll
DESTROY ALL HUMANS: SE CE LCDrS
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amente. Siamo & fente & uno des penti pib alt toccati da quesia

RISORSE ILLIMITATE

Neanche il tempo di acrivare sugh scaffali dei negozi che gid la notizia
di un clamoroso bug incluso nel codice del gioco aveva fatto il giro del
mondo. Grazie a questo errore di programmazione & possibile, attorno
alla Fine dell'ottavo capitolo. meluplicare a dismisuca le propne nisorse
senza cacciare un soldo. Mentre tutti pensavano gia a una patch che
correggesse tale difetto di fabbrica, il PR di EA Jino Talens si @ affrettato a
dare al bug una clamorosa ufficiality: si tratterebbe infatti di un elemento
voluto, inserito dagli sviluppatori per premiare i giocator col maggiore
spinto d'esplorazione.. Sara vero?

RECENSIONI DEAD SPACE 3

Yalerie Revolver™ Pastore

voro9/10

NIENTE PAURA FA PAURA




RECENSIONI ALIENS: COLONIAL MARINES

Aliens: |
Colonial Marines

FORMATD: P53 Nheoo

w
ORIGINE USa

PUBLISHER: SEGA

DEVELOPER: GEARBOX SOFTWARE
GIOCATORE Sl (ONLINE)

& fenamenale
afenment ¢ | Oma
a luogha del fe
SpreCa

BFAQs
GRAFICAMENTE
E COS| BRUTTD?

QUANTO DURA?

pecché: Alle | FAN DELLA SAGA POSSONO
; DIRS! SODDISFATTI?
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RECENSIONI ALIENS: COLONIAL MARINES

IDENTIKIT

'-!1_;"1 :_. | :"_. \C |4
RIHQEH{ DEL CANOME 1

»
LE RECENSIONI INUTILI DI

gl Marco Accordi Rickards

198,200

NEI PANNI DELLO XENOMORFO

Nel gioco in multiplayer Gearbox vi da la possibilita di vestire gli inquietanti panni di uno
xenomorfe in un mortale scontro a squadce tra alieni & marines. In questo caso, la visuale si sposta
in terza persona, per favorice la sensanone di immedesimazione: | movimenti dell’alieno sono infatti
tiprodotti con estremo realismo, con tanto di possibilitd di strisciace e arrampicarsi praticamente
ovunque. Inoltre potrete scegliere tra diverse tipologie di creature, alcune shloccabili a gioco in
corsa
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RECENSIONI METAL GEAR RISING: REVENGEANCE

PADA DI |

Metal

Gear Rising:
Revengeance

Il fan di Metal Gear classico che
si approccia a questo spin-off,

DETTAGLI

FORMATD: P53, XBOX
360, PC

ORIGINE: GIPPONE
PUBLISHER: KOMAMI
DEVELOPER: PLATINUM GAMES
MUMPLAYER: NO
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RECENSIONI METAL GEAR RISING: REVENGEANCE

> “PLATINUM GAMES

HA MESSO IN PIEDI ALCUNE

: DELLE BATTAGLIE PIU
! PIROTECNICHE DELLA STORIA

DEL GENERE ACTION”

RITORNO AL PASSATO

Nonostante Metal Gear Rrung Revengeance
sia un gran bel gioco, qualcuna potrebbe essere
nostalgico del Raiden conosciuto nellambito
della saga originale A parzale risarcimento
di quest'ultimi Konami e Platinum Games
mettefanng a disposiiione del prmi acquirenti
del gioco la skin relativa all'armatura che il
demane bianco indossa in Metal Gear Solid &
Carmatura verra resa disponubde sottoforma di
DLC scaricabile sin dalla giormata di lancia

cammenando in punta ch tacco. | balletic Up: N design o Jicund nemic)
4 morte di Raiden rende immediatamente & degno di nota. 1| marchio di
Plaunum Games 51 vede

di una delle sene piu amate di tuthi termp
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RECENSIONI THE CAVE
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The Cave

‘ Noncegmcalnreche,natumpnem DETTAGLI genere. Sette gli erol lognuno con delle
annlBﬂ tatococ . ; uliar] de -

FORMATD: P53, XBOX 360
wiiu, PC
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RECENSIONI STRIKE SUIT ZERD

Strike Sult Zero

52 loro o pantandos wulla testa Ooudss Rift b shuahone
camly radicaimente. (oo quanio = puce Oculls R

DETTAGLI

FORMATD: PC

ORIGINE: REGNO UNITD
PUBLISHER: BORN READY
GAMES

DEVELDPER: BORN READY
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MULTIPLAYER: MD
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L'HO PIU ARCADE

Hawken

Da qualche parte, in un ufficio
brevetti statunitense, dicevano che
tutto cid che si pud inventare sia gia stato
inventato, Fortunatamente, il pubblico dei
¢ dotato

mech in free-lo-play sembra esse
di un minare orgoglic bigotto di quello
sportivo efo militarista, puntualmente pronto

a lapdare la concorrenza senza cogruzione

di causa i, 8 a priori, Hawhken

stalo casirato volgarmente da tutti quelli

che vanno gridando: "MechWarrior pero

cha 23 anni”. Al contrario, sebbene | sagg
andassero in giro @ dre che non ha senso
confrontare un wurstel e una salsiccia,
loro se ne sono fregati. Lhanno assaggiata,
e hanno capito che non era cosl male
Nel caso specifico il wurstel, che comungue
hanno continuato a preferire, & MechWarrior,
il vecchio esperto, tulto presunta simulazione
e niente respawn. La salsicca invece, & il
novelling di Adhe:
futa da FPS, t
repenting Si pud quindl concordare con chi
dice che non si inventa mai nulla di nuovo?
Forse, ma lullo pub evolversi, spingendosi

una direzione poco esplorala, e bisogna

n la sgargianie

) anong, corsa e mortl

avere farlo in un altro

ezl

a Consape

oludico awrebbe
gan nelle piazze
iolo di dignata che mi @ rimasta

seltore dell unwerso

hi Noods

portato par

quel bric

1 mi auto citerd da queste stesse pagine, ma
che Hawken non fosse carne da macello mi

di averlo chiarito gia in sede d anteprima

, Alpha, Beta e contro Beta alle spalle, i

usso di coscienza @ sensanoni che ne derva @

il seguente. Punto primo: la personalizzazione

| garage, | pezzi da comprare, la ceretla e

a pedicure Per carita, bell e modaoli, ma

& T .‘*-»l].i E il punto & che se il

paneta @ collassalo e t che ne resta e

una cacca alle nsorse tra palazz semovent,

la vanita dovrebbe essere |pil o menol
lultima delle preoccupazioni. Soprattulto
considerando la wsuale soggettiva 0 i fatto
che le modifiche estetiche hanno [per Lappuntal
solo valenza estetica. O che [giustamente] 1 bei
mech tendono a non essere cotorali come
pagliacal e che difficlmente vi preoccuperete
di fare | complimenti al vostro avversario per
la cloche. Ma evviva a tulli i gradsenti polverosi
e alle tonalitd da discanca che permeano o
stile grahico di Hawken, e guia e gaudio per
un Unreal Engine 3 ormai cosi trasparente da
non lesinare pid sul suo vero potenziale. Lo

spirito libert manifesto

ell opera Adhesive,
i gibile, & palese nella

nel suo essere cos la
volontd di proporsi come un titolo free-to
play, solo online, solo mulliplayer. Nell essere

DETTAGLI

FORMATD: PC
DRIGINE STAT) UMM

PUBLISHER: METEOR
ENTERTAINMENT

DEVELOPER. ADMESIVE GAMES
MULTPLAYER: SI (ONLINE)

Oewr: imparare 3 conoscere | puna dove
potersi “Tiparare” ¢ (guadagnace punti
tenita & Lo chiave per scalace le classifiche
nex makch,
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RECENSIONI HAWKEN

HUINEN
_m

g Mon vediamo [ora di procusaccy Si. MA CHE C'E DA FARE?

— | e un wisore Dculus Rift pex godere

—— ey Appieno dellespersenza Hawden 2 Giusto, quasi scordave. Beh, per chi non lo sapesse. le modalita di gioco offerte da Hawken sono

ﬁ.' Lol crcencssessana grod essenzialmente quattro, ovviamente online. Si passa dal deathmatch classico a quello a squadre (e
—_— - qui c'e poco da dice), ma a speziace ['offerta Adhesive sono le cosiddette “Siege” e *Missile Assault”,
Nella prima, l'obiettivo & quello di recuperare energia presso delle apposite strutture o eliminando
avversar gia carichi di prezioso rifornimento, per poi versarla nella propria base e mantenere il
controlla finché la nave madre non avra fatto a pezzi quella nemica Nella seconda modalita, si
devono invece controllare dei silos missilistici, punti cruciali che contnueranno a bombardare la
navicella rivale finché rimarranno sotto il controllo della fazione del giocatore Piuttosto semplice, ma
perfettamente funzionale e godibilissimo.

Left Sacanng fuite “SIR veTSOR) may auello stesos S
davvero definitive © sacd limeme it i I D E N T I K I T i
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RECENSIONI  AKANEIRO: DEMON HUNTERS

Right ¥Yisnamente paglandn, Aaneiro noooda [Okami di Clever Studsn,
anche e L qualit e di ben alta pasta

d A= Y LM

Akanelro: Demon Hunters

C

UNICO (
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RECENSIONI PERSONA & GOLDEN

Persona 4 Golden

Un videogioco assomiglia pli- a un

| DETTAGLI|

film o ad una serie TV? ! di
S = o FORMATD: PS WITA
i 4 LO0en, 8 3 T d DRIGINE
) i3 J PUBLISHER: MAMCD BANDAI
jel genere RPG DEVELOPER: ATLLS

nghissimo, or e 50 or GIOCATORE HO

Left Le attwita propeste
000 CFNETD LIGLE, RN C1 W
ANNOE M

Right Chi non ha ma

sognato di freguentare
un Lego grapponeie ¢
indossare le classiche
dovrse scolastche?
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SCRIBBLENAUTS UNLIMITED

PAROLE, PAROLE, PAROLE...

Scribblenauts Unlimited

Left Abvsamo pariate dells wersione Wis U i quante piu cca
i spunta di interesse. Sappiate che pecd il gioce ¢ dispondbde
anche su 305 e Steam.

Scribblenauts & il classico gioco [ agriHN

a volte rischiano di

MISSING LINK

sCignZa o sempuce-

non di Mintendo che sembra sembrare aslrusi, mente la follia. La
FORMATO: WH U 305, PC :

essere fatto da Nintendo Unlimited non  geene ues provocano quella [COSA CAMBIEREMMO|] sempre pil stretta

& che la riproposizione di quanto abbia-  pusuSHER: WARNER classica sensazione  FANTASIA INUTILE DIRE CHE LA COSA U DIVERTENTE  |jaison tra Sth Cell e

P BROS. INTERACTIVE -l e DI SCRIBBLEMAUTS UNLIMITED £ NELLA POSSIBILITA 3

mo gia avuto modo di amare fin dal 2009,  pyreRTuNMENT / NINTENDO da “un'altra partita B DART LIBERG SFOGO ALLA PROPRLA FANTASIA Nintendo & testimo-
m = n W  che m g tto”. Aiut CREAMDO QUALSIASI COSA VI PASSI PER LA TESTA nch

a trasposto su un Wi U pid ¢ E. 2l DEVELOPER: 5TM CELL e poi smetto”. Aiuta PRIME GRE DI GIICO SE NE ANDRANNG VIA CO niata anche da'llq-

in disperato bisogno di giochi. Come WUUMPYER: N0 anche il fatto che, a presenza dei piu

prevedibile, @ anche in questo caso Sth
Cell sembra aver preso una lenione da
Nintendo, Unlimited non @ una rivoluzio-
ne per la serie, ma s ll.'!l!la a I‘!prCISU.' re
il suo geniale meccanismo di base arric-
chendolo di tanti tocchi di classe, sia a
livello di gioco vero e proprio che carat-
terizzazione. La prima novita che salta
all’'occhio & Uintroduzione di una moda-
lita Storia dotata di una certa coerenza
interna. Questo contribuisce ad allonta
nare il gioco dalla sua nevitabile natu-
ra di divertentissimo sandbox, fornendo
una serie di obwettivi che, per quanto

o 01034

livello di vocabola-

rio, Unlimited & stato molto arricchito e
questo volta permette anche di aggiun-
gere degli aggettivi. La scelta ¢ vastis-
sima @ spazia dai classici aggettivi come
grande, piccolo elc., fino alle varianti
piu stralunate, che permetteranno di
dare agli oggeth presenti sulla scena
proprieta fuori dal mondo come essere
interamente di cioccolata. Le varie situa-
zioni di gioco potranno guindi essere
risolte dando sfogo alla creativita piu
pura, tirando in ballo per risolvere 1 vari
enigmi proposti il mondo della natura, la

Fight: Potrete iwventarn dawero di
e, @ questimmaging ve o dmostra

famosi personagg
di Mario e Zelda all'interno del gioco. C'é
da dire che, per motivi facilmente imma-
ginabili, le qualitd che | nostri beniami-
n possong assumereg risuliang esserg
limitate. Ma, d'altro canto, la possibilita
di far combattere il Link di turno con-
tro divinita @ meme di Internet vale da
sola il prezzo il biglietlo. Il Pad del Wi
U purtroppo non wviene perdb sfrutta-
to al dovere, perché l'esperienza sul
televisore & la stessa che si vede sullo
schermo pil piccolo. E lo stile cartoono-
so di Scribblenauls & cosi meraviglioso,
in tutta la gloria dell’alta definizione,
che guardarne yna visione rimpicciolita
non ha semplicemente senso. Almeno,
digitare le parole dal touch screen & in
effetti una bella comeoditd. Unlimited
non & probabilmente la killer application
che il Wii U aspettava ma, se non vi siele
mai approcciatl alla serie, guesto sem-

bra essere proprio i momento mfg.:\rGH'.‘
per farlo
Guglielmo De Gegori

voroB/10

LE PAROLE SOND IMPORTANTL DAVWERD




RECENSIONI HITMAN HD TRILOGY

Hitman HD Trilogy

DEVELOPER: W0 INTERACTIVE
MULTIPLAYER: MO

PRINCE OF PERSIA
HD TRELOGY

a
8
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SPUNTER CELL
HD TRILOGY
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RECENSIONI ACE COMBAT: ASSAULT HORIZON ENHANCED EDITION
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NetHack

Bellissime nuvolette di zucchero [N
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Knytt Underground

Nel corso di questa generazione,
‘ Sony ha iniziato a stringere
dei rapporti sempre pi FORMATE: P
el i - DRIGINE SYEZIA

DEVELOPER: NIFFLAS
ysta (NICKLAS NYGREN) i tera i dh el
Metwork ¥ § T ) MULTIPLEYER: WO
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RECENSIONI HARDWARE

Hardware Republic

A cura di Alessandro Oteri

Up Una delle pou eleganty M ADERT A BE A _.l.- [ \
AL - Al
visiond & Oculbusd Rift o

Le ultime su Oculus Rift

TV probabilmente penserete alle decine
di prodotti ambientati nel capoluogo
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RECENSIONI HARDWARE

COOLER MASTER

POWER FORT

COOLERMASTERALLACARICA !
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RECENSIONI APP REPUBLIC

App Republic.......

TEMPLE RUN 2

FORMATO: i0S, Android | SVILUPPO: Imangi Studios

TUPSU - THE FURY LITTLE MONSTER

FORMATO: i0S, Andorid | SVILUPPO: Evgeni Gordejev

stessa degli ambienti, che non sempre apparira intuitiva. Ad
er g » 5000 SCI 1 erra m i
€ I 1 SDE Aria I o il piu del
in a pre avoro di attacca 1 3 . A 1
e I 3 amico tri-occhiuto ¢i saranna comungue var
{edaals g casse i legno 0 @ palloncom, Quasti ultir
per raggiungere a posiZione sopraelevata. Uecisamente consigliato
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RECENSIONI APP REPUBLIC

ZOMBIE SMASHER

FORMATT:
SVILLPPO: ITALY GAMES

ZOMBI LI AB

ADDIAMO & pars
con una bella mazzada t
CON uNa sega, ma mai schia

Zombie Smasher

che dannatamente divertente

un quals@asi gQioco schiaccia msett, anche qui non

ete fare altro che tappare sopra una zomb
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SUPER KNIGHTS

FORMATCE 11
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FATEVI INGANMARE ¢
Knights non & un rifacimento clandesting per

smartphone del ben nolo Ghosts n Goblins. Al
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SLENDER RISING
FORMATD
SVLLPRC. MICHAEL HEGEMANN

GOBLINS RUSH
FORMATD:

SVALPPO: SEMI SECRET SOFTWARE, LLC
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TimeWarp
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STREET FIGHTER
CRONACA DI UN
PORTING IMPOSSIBILE

SPACE ACE
UN' IMPREVISTA RICOMPENSA
PER L'EROE DI DON BLUTH

IL. COLLEZIONISTA
PENTITO

CHI SARA' ILNOSTRO
OSPITE DEL MESE?

J s KA U AALVILL H

DANTE O KRATOS: CHI COSTA DI PIU?

in collaborazione con
VIGAMUS

47 PITFALLS AND POWER-UPS.
& BUILDING AND TEACHING THE HISTORY
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A POCKET FULL OF KRYPTONITE

Viviamo ogni santo giomeo a confatio con super-erol di ogni
taglia, look e potenziale, ma non siamo abituati a chiederc chi
abbia effettivamente ispirato la loro creazione. Da dove saltano
fuori, in altre parole, tutti questi individui stracrdinari le cud
titaniche imprese passano spesso e volentieri dai nostri Pad?

OH, SUPERMAN!

L'UOMO D'ACCIAIO SPIXELLATO E CONTENTO

Batman potrda essere il piu figo, Spiderman
il pits simpatico e Tony “lIron Man™ Stark il pit
ricco, ma nessuno di essi potrd mai strappare
a Superman la palma di super-erce pil
famoso di tutti i tempi. Consolidatasi nell'arco
di oltre 70 anni di successi, la possente figura
di Kal-El ha lasciaio un segno indelebile nella
memaona E'] numeanse g!—‘.‘llt.’lﬂzi()!]i. [(.I‘J'[}l r'."l‘.d()

la parallela esplosione di uno dei fenomeni
cross-mediatici pitl longevi di sempre.

Dal
giocattoli, film e serie TV, fino a giungere
sui circuiti dei pill noti sistemi da gioco
apparsi sul mercato negli ultimi trent’anni,
'Uomo d'Accigio & di fatto una parte
integrante del bagaglio culturale di tuiti

fumettc ai cartoon. passando per

Una delle risposte pil convincenii al quesitc langue
probabilmente tra le pagine di uno dei fumetti pii amati
di sempre e fa riferimento ad un possente alienc che i pil
identificamo col semplice “nickname” di Superman.

Senza limpagabile contributo offerte da questultimo
allimmaginario collettivo, il processo di emancipazione

il che rende presscché a'mposs-:bile:
reboot |
cinematografico a L‘Uumui
+ d'Acciaio di Zack Snyder. Per ingannare :
 I'attesa che ci separa da questo attesissimo |
' day-one, abbiamo pensato di rispolverare i
tutti | videogame che I'hanno celebrato fino .
\ ad oggil '

noi,
trascurare |'imminente lancio del

lui dedicato:

1978

SUPERMAN
ATARI 2600 — ATARI INC.

VIOEOH COMPLTER § 78000

GAME PROCGRAM

cupEEee

A dispetio dell’'elementare archilettura grafica, il
primo Supermon-Game della storia stupiva per
la ricchezza del suo gameplay. Sulla base di una
funzionale struttura a scorrimento orizzontale,
John Dunn costrui un‘esperienza action molto
awincente, che alternava classiche sequenze
beat'em up e sezioni di volo. Degni di nota,
in tal senso, gli scoppiettanti sipariett relativi
al salvataggio di una lois Lane puntualmente
braccata dal pertido Lex Luthor.

SUPER

FACT

Ideato da Jerry Siegel e Joe Shuster
nel 1932, Superman debuttd negli
States 1l 10 giugno del 1938 sulle
pagine del leggendario n°l della
rivista Action Comics.

1987

4

@ Oltre @ Indossare i
adibita alla sua lamosa “lraslormazons .

vermiglio mantello di Superman | giecatort avrebbero dovuto vestine
anche | comuni panal di Clark Kent, il pii delle impegnato a cercare una cabina telefonica
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SUPERMAN
NES - KOTOBUKI SYSTEM

I fon di Superman awrebbero dowvuto
attendere ben 9 anni prima di rimettere le
mani su un videogame che celebrasse il
proprio beniamino. A interrompere questo
digiuno, ci avrebbero pensato i guru della
Kotobuki System che scelsero il NES come
unico destinatario di unc scoppiettante
jump'n run a scommimento orizzontale, in
cui I'Uomo d'Acciaic non faceva sfoggio
di soli pugni, ma anche di abilités speciali
quali Super Soffio e Vista ai Roggi X

@ Ambientato all'interno
SUPER_POUER di una convincente

aroven ) [
ITEWR POWER




mediatica che avrebbe sdoganato la cultura super-ercistioa
nel mondo non awrebbe in effefti goduto dells medesima
forza propulsiva, rimandando a chissd quando il nostro
appuntamento con Solid Snoke, Dante, Krodos e, perché no,

Super Mario stesso.
In relazione a questa leoria, appare evidente che ognuno di  Gianpaolo “"Mossgarden’ Iglio

SUPER

FACT

Superman esordi in ltalia il 2 luglio
del 1939 sulle rivisla di regime
"Albi dell'Audacia”: inizialmente,
il personaggio venne ribattezzato
Ciclone, per poi assumere altri
nomi patriottici quali 'Uomo
d'Acciaio e I'Uomo Fenomeno.
Tra il 1954 e il 1956 divenne quindi
Nembo Kid - [l Ragazzo delle
Nuvole, salvo poi riappropricrsi
del suo nome originale soltanto

nel 1967.

1992

SUPERMAN
MEGADRIVE - SUNSOFT

SUN CORPOHAT[ON

Vecchie canaglie come  Prankster
Metallo, Mr. Mxyzptlk e Bramiae sarebbero
stati solo alcuni degli avversari con
cul il nostro Uomo d'Acciaic avrebbe
dovuto fare i conti nell'ambito di questa
celebre esclusiva Megadrive. Diretio
da Masahiro Kalacka, il gioco brillovea
senz'altro sotio il profilo grafico, ma
faticava a costruirsi una propria identilc
in termini di gameplay. Colpa di un

lormat di gioco fin troppo viziato da classici cliché carattertzzanti
i Beat'em Up a scorrimento di inizio anni "90.

® Sgancssoni, Power-Up, Special Move ¢ lo consuete Boaa Battle: il
Superman della Sunsolt era tutto k. Non che ci fosse nulla di male, ma in fin
nquillamente

dei coati al puiod;lulnpnuw esserci bra

avrebbe notalo grosse dille

Shinobi e nessuno

noi debba molto al colcsso targato DC Comics e questo a
prescindere dai sentimenti che lo legano, o magari lo separano,
dalla sua storia fumettistica. Ecco perché consiglio a tutti di
abbandonarsi senza rserve alla lettura dello special che
abbiame redatto in suo onore!

1989

APPLE I / BBC MICRO / MSX / ELECTRON
Cé64 / AMSTRAD CPC / SPECTRUM ZX /
AMIGA / ATARI ST - CAPSTONE SOFTWARE

The Man of Steel resta a tutt'oggi una delle

produzioni pil ambiziose mai dedicate al

leggendario Kal-El. A scandire il ritmo di un

acceso confronto a tre fra quest'ultimo, Lex Luthor

e il minaccioso Darkseid avremmo trovato stavolta

una solida struttura multi-evento, in cui sequenze

a scorrimenio alternate andavano

amalgamandosi a sezioni di volo in falso 3D
ispirate al famoso Space Harrier di SEGA

1993

® La Main-Story dal
gioco veniva sviscerata
attroversc delle edficaci
tevole lumettistiche il
cui design strizsaova ben
piis di un occhio agli albi
cartacel {irmati da John
Byrne a partire dal 1985

SUPERMAN: THE MAN OF STEEL
MASTER SYSTEM / GAME GEAR - GRAFTGOLD
CREATIVE SOFT. / VIRGIN GAMES

Visivamenle
accomunabile
al succilate
litolo realizzato
da Sunsoft in
esclusiva per
Megadrive, il
Man of Steel
della Graftgold

spostava |'asse
portante del gameplay verso soluzioni
Platform. Ad arriechire una struttura
portante comunque convenzionale,
sarebbero
esplorabili non solo in arizzontale,
ma anche in verticale: una trovata

intervenuti stage

chiaramente figlia alle capacitd di

volo a disposizione del nostro eroe.

@ Molto pit appariscente nella sua
incarnazione Master System. che nells

made in Game Gear.
The Man of Steel sarebbe state ultime
Superman-Game a vedere la luce su un
Home System ad BBit.

siriminzito
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FACT

Nativo di Krypton,
Supernman venne inviato
sulla Terra da suo padre
Jor-El pri
pianeta esplodesse.

Praticamente invincibile,
1'Uomo d'Acciaio ris

vulnerabile soclo alla

a che il suo

la

Kryptonite - materiale
proveniente dal suo
pioneta natio - e alla
magia.

R R R R R R R R R R R R R R R A R
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1997

SUPERMAN
TITUS

GAME BOY

TELAT

re di S IpeTTr
tta da Leslie Lamers
, dal 1996

T

® Graficamente parlando,
il Superman della Titus
foceva discreto sloggio
delle risorse tecniche

in lorza ol Game Boy.
sacrificando tuttavia buena
parte della videata di gioco
onde non compromettere la
fluidita delle scrolling.

1994

THE DEATH AND RETURN OF SUPERMAN
MEGADRIVE / SNES - BLIZZARD ENTERTAINMENT
SUN CORPORATION

® Al di la dalle
relative differenze che
caratterizeavano il
repertorio oliensivo dei
protagonisti, The Death
and Return of Superman
si laceva nolare

pit per Iimponente
compario grafico, che
per loriginalita del suo
gameplay. Sla come

sia, la sua singolare
impastazions narrativa
o trasformé in un
oggetio di culio per tultl
gli appassionati del
tumatio.

® Concetiualmenie debole, col un penceo level
design a compromettere ulieriormenste una struttura
da action 10 gia abbastonza carente, Superman per
NE4 trovoea il suo peggior diletio in sede grafica,
dove londali privi di lecture veniveno biecomente
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camuthati da uningombrante etietio nebbia.



2002

SUPERMAN: THE MAN OF STEEL
XBOX - CIRCUS FREAK STUDIO / INFOGRAMES

@ Ad una prima
occhiata, [impianto
visivo di The Man

of Steel ofiriva uno
spetiacolo alquanto
fascinoso. Una volia
matabolizzato Niniziale
stupore, anche

l'utente meno esigente
avrebbe tuttavia notato
l'inadeguatezza di

* alcuns onimazioni e la
generale inadeguatezsa
del motore lisico di
supporio.

Quest’esclusiva Xbox aveva lutte le

r regalare ai fan

carte in regola pe
lell'Uomo d’Acciaio lut
Superman per N64 non era riuscito
ad incarnare, e ciod un action
game moderno che conferisse

y cid che

respiro pit ampio al potenziale
di un eroe cui il 2D cominciava a

slare davvero sire

urtroppo, la zoppicanie realizzazione tecnica non garanti adeguato
supporto ad una struttura sandbox per melti versi ingiustificata, e l'intera operazione frand
soflo il suo stesso peso

SUPER Le avventure di Superman si svolgono prevalentemente nella citté
immaginaria di Metropolis: una megalopoli statunitense per molti
versi accomunabile a New York. Qui, il nostro Super Uomo conduce
un'esistenza borghese vestendo i panni dell'impacciato Clark Kent
un giornalista del quotidiano Daily Planet.

FACT

2002
PSZ!'GM CUBE - INFOGRAMES

SUPER

FACT

Oltre dlla nota inmulnerabilitéy
Superman, dispone di Super-
Sensi, Forza Sovrumana, Vista
ai Raggi X Super Velocita
Super Solfio e Vista Calorifica
al Loser. Curiosamente, nelle
sue incamazioni firmearte Siegel/
Shuster egli non era in grado
di volare: quest'abilitt sarebbe
stata acquisita solo in un
secondo momento.

Mentre i Circus Freak Studios bruciavano 'occasione
della vita mandando alle ortiche l'esclusiva
Xbox affidatagli dai verlici Infogrames, la major
francese curava internamente lo sviluppo di un
nuovo tie-in dedicato alla dimensione carfoon di

Superman. Sebbene pil incoraggiante, il risultato di
quest'operazione non consenti in ogni casc a Kal-El

di infrangere quello che ormai cominciava ad essere

il tabu del 3D.

@ Shadow ol Apokalips godeva di un gomeplay sicuraments pil elficoce
dei susi predecessari iridimensionall, ma solfriva Ul contraste di still
vigents tra il modalle Cel-Shoded del suo protagonista @ le spoglie
scenografie minimaliste che lo circondavana.
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SUPER 2006
PS3 / X360 - EAT[BUHON ELECTRONIC ARTS

FACT

la carriera cinematografica di Supermaon
constova finora di 5 lungometraggi, di cui
i primi 4 vennero prodotti tra la fine degli
anni 70 e la seconda metd degli anni "80.
Alla storica quadrilogia, andd quindi ad
aggiungersi il controverso Superman Returns
firmato da Briom Singer nel 2006.

2003

GBA - CRAWFISH INTERACTIVE /
MYSTIC SOFT. /INFOGRAMES

Ispirato ancora una volia alla
versione animata di Supermen,
Countdown to Apckolips riportava
I'Uomo d'Accicio in conlesto
bitmap, relegando all'impiego
di efficaci isometrie ogni
residua velleild tridimensiondle.
Lozzardo in questione ovrebbe curicsamente poagato:
agile e coinvolgente, il gioco avrebbe finilo per evocare
reminiscenze ancestrali ed emozioni che credevamo

estintesi con The Last Ninja 2.

co & un budget
wa di solurioni strutturali

Con l'arrivo nelle sale del nuovo “LlUomo d’Acciaio”
di Zack Snyder saranno stati tre gli attori ad aver
interpretato il prode Kal-El al cinema. Il possente Henry

@ Chmplanio namativo ol base di Countdown o Apokollps offibva ol Cavill prenderd il posto di Brandon Routh, il quale aveva
glocatorl Foppoetunllh M scltrard ad una altrimenti osloss sassegea a sua volta “sostituito” il compianto Christopher Reeve

magari alla soddisfazions di grodevoli side quest esplorative.




2006

SUPERMAN RETURNS
DS - SANTA CRUZ GAMES / EA TIBURON

Quick Time Event a go-go e una coraggiosa struttura sandbox
supportata daun efficace engine poligonale eromo gli ingredienti
partanti della versione DS di Superman Retums. Prendendo

Superman e il suc Alter
Ego Clark Kent, sono stati
celebratianchenell'ambitodi
fre diverse Serie TV: la prima

maggiori distanze dalle tematiche narrate nell'omonimo film, di queste fu Adventures of
questo titclo riusciva a trovare quello spessore che mancava FACT Superman, andata in onda
alla sua controparte home, rivelandosi uno dei migliori omaggi negli States tra il 1952 e il
portatili al sommo supererce della DC Comics. 1958. In tempi pil recenti, &

stato dunque il turno di Lois
& Clark: le Nuove Avventure
di Superman (1993 - 1997) e
Smallville (2001 - 2011).

In ebraico, il nome di battesimo
di Superman, ovvero Kal-
El, significa Voce dal Vento.
Lattore Nicholas Cage, noto
appassionato di Comics, ha

FRCT -:.c_eh-::- di chiamare cosi il suo

primogenito.

in
=
L,
™
=

.

SUPER Superman & apparso in
qualitdt di perscnaggio
giocabile in molti altri
videogame legati dl

FACT marchio DC Comics, tra cui

r

©® Busmn parts il glow resteve spiccano il recente Mortal
}?;mﬁgh Kombat VS DC Uni'u'rersel
schermo ineriore del DS. Una (2008 Midway Xbox 360 /
tachl. Superman amebbe PSSII, l'ottimo DC Unwersel
e ool Online (2011 Sony - PS3 /
e e —— PC) e la storica serie Justice

League (1995 - 2006)

% Avventure multimediali

La earriera videcludica di Superman non consla di soli Action Game. Di lanlo in tanto, marchi indipendenti piti 0 meno noli. dedicarcno
infertti curiose iniziative volie alla sua celebrazione. Validi esempi di questa corrente predultiva furono il Fumetio Interattive “Supermen: The
Mysterious Mr.Mist" prodotto da Inverse Ink su PC e Mac nel 1996 e I'Educational intitcledo *Supermen: The Greatest Here” realizzato da VTech
in solo formato VSmile nel 2006, ma anche il visionario The Multipath Adventures of Superman: Menace of Metallo firmate dalla Brilliant Digital

Enterprises nel 2000. In questa singolare avwentura gratfica interamente renderizzala i giocatori avrebbero potuto alterare il corso degli eventi
siruttando ciclici bivi narmativi.
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HTHE MIRROR: coNVERSIONI A CONFRONTO
STREET FIGHTER

1987 CAPCOM - VERSIONE ORGINALE ARCADE — DIRECTOR TAKASHI
NISHIYAMA / HIROSHI MATSUMOTO

Per essere stato il capostipite di una delle serie
pili amate e longeve della storia, il primo Street
Fighter non ha mai godute di un'adeguata
visibilitd retroattiva. Eppure, all'epoca del
suo debutto in sala, il picchiaduro firmato

da Takashi Nishiyama e Hiroshi Malsumolo

aveva registrato un discreto successo. Come

giustificare, pertanto, l'annoso silenzio che

lo ha sempre awollo? E parere diffuso che
ad offuscare la memoria di questo classico
sarebbero slate le conversioni home che
seguirono alla sua release: sebbene
Capcom si fosse prodigata atfinché il proprio
blockbuster venisse celebrato a dovere tra
le mura domestiche, quasi nessun sislema
dell'epoca riusci ad emulare le prestazioni
della sua incamazione originale. Ma a quale

piattaforma avrebbe in ogni caso dovulo

rivolgersi un gamer dell'epoca per avere
almeno lillusione di giccare allo stesso

videogame? Scopriamolo insieme.

“=az SPECTRUM ZX 1988
*GO! / CAPCOM

Alterata dalle inevitabili

monocromie di default,

la versione Spectrum

ZX recuperava terreno

prezioso in ambito sprite,

offrendo modelli dettagliati

cui andavano ad abbinarsi

cnimazioni relativamente

convincenti @ un framerate
molto elevato. Velo pietoso
invece sul sonoro di supporto,
ridotto o una manciata di
gracchianti FX.
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"=2: PC 1988 MICRO TALENT / CAPCOM

* Curata dalla Micro Talent LTD nelle persone di James L.Hanson
e Maureen Kringen la versione PC di Street Fighter avrebbe
patito oltremodo le limitazioni tecniche proprie delle schede EGA
dell'epoca. A riportare i danni maggiori sarebbe stato il comparto
grafico del gioco, che vide i possenti Sprite della versione Arcade
trasformarsi in minuscoli “gormiti” dai tratti vagamente super-
deformed.

"33 C64 1988 GO! / CAPCOM

* Pi simile ad una tela cubista che alla conversione diretta di
uno dei Coin-Op piu performanti della sua epoca, lo Street
Fighter del CB4 viveva di sprite piuttosto rozzi e fondali ancor
pitt approssimativi. A compromettere ulteriormente la resa
visiva finale, l'adozione di scelte cromatiche discutibili, ree
di attribuire spesso ai personaggi i medesimi colori propri di
alcuni elementi di background. Quanto agli stessi scenari,
da segnalare la riduzione delle location disponibili a sole S
unita (contro le 10 dell'edizione a gettoni): la conseguenza di
un'epurazione che avrebbe coinvolto persino le "special move”
a disposizione di Ryu.

Pi:-BB2TZ2228
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"13f AMSTRAD CPC 1988
*GO! / CAPCOM

Gralicamente pil incisiva dell'edizione C64,
la versione Amstrad CPC proponeva sprite
ben modellati cui andavano ad abbinarsi
paleite cromaltiche avventurose, ma lutto
sommato accettabili. Di contro andavano
ravvisate una certa rigiditd del framerate che,
pur non rasentando |""effetio moviola™ proprio
del porting Amiga, avrebbe comunque finito
con 'appesantire il gameplay. Imbarazzante,
invece, il comparto sonoro che affidava ad un
unico FX il compito di interrompere un silenzio
altrimenti imperante.

"::s AMIGA 1988 GO! /

e

*"CAPCOM

In termini puramente estetici, la versione
Amiga vantava prestazioni piuttosto fedeli
alla sua controparte da sala. Peccato soltanto
che il gioco girasse al rallentatore. Questa
"caratteristica” maturava conseguenze
ovviamente drammatiche sul feedback dei
comandi: basti pensare cheil delay vigente trala
pressione del tasto Fire e la relativa esecuzione
di un qualsiasi colpo, arrivava a coprire quasi

: Jseit - e e
un secondo reale. Analogamente all'edizione S

CB4, anche questo pﬂrﬁ?lgg vedeva gli scenari s ATARI ST 1988 GO! / CAPCOM
di gioco dimezzati, come pure l'assenza di ogni *® Praticamente identica alla versione Amiga,
special move: carenze, queste, compensante in eccettoche per la presenza difondali animati
parte dall'introduzione dei bonus stage assenti (movimento delle nuvole in primis, NdR) e il
in tutte le conversioni ad 8Bit. contingente supporto di un comparto sono

pill pulito, l'edizione Atari ST presentava le
medesime contraddizicni: bella da vedere,
impossibile da giocare e orrendamente
mutilata quanto a scenari e special move.

oy iyze e bp Ml BbuES :
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"2 DON'T GO!

®Dietro lo spigoloso logo metallico della GO!, altri non si nascondeva che la famigerata U.S. Gold:
compagnia con cui tutti gli over 30 avranno avuto a che fare almeno una volta nella vita. Additata pit volte
come responsabile diretta di alcune tra le conversioni pit ignobili della storia, ma anche riconosciuta
come una delle aziende pil prolifiche della Golden Age, la compagnia inglese si avvalse di numerose
etichette satellite per distribuire i propri prodotti. Tuttavia, molte di esse facevano riferimento a un singolo
team di sviluppatori, essenzialmente composto da membri selezionati tra i suci stessi dipendenti. Era
questo il caso della GO!, che si occupd di tutti i porting home di Street Fighter, esclusa la versione
Turbografx - 16 DUO.

22z TURBOGRAFX 16 - DUO 1988 i' LORIGINALE

e

* HUDSON SOFT / CAPCOM Al tempi del suo debutto in sala, Street Fighter
Ribattezzata “Fighting Street” a causa di vantava un comparto grafico che ben pochi
beghe burocratiche che non menzioneremo, altri titoli avrebbero potuto permettersi, il che
questaversione del gioco resta senza ombra gli favorl subito una certa fama. Esaltato da un
di dubbioc la pii completa e performante character design particolarmente efficace, il
di tutte quelle azzardate altrove. E non & lavoro svolto da Takashi Nishiyama e Hiroshi
certo un caso che a curarla non furono gli Matsumoto trovava ulteriore linfa vitale in un
scellerati ragazzi della GO, bensi i maghi gameplay solido e versatile, che offriva ai
della mai troppo osannata Hudson Soft. giocatori 1'occasione di adottare differenti
Agile e scattante, il gioco non ereditava strategie di combattimento in relazione alle
soltanto il medesimo feeling della singolari caratteristiche degli avversari. Se al
coniroparte Arcade, ma ne rispettava tutto aggiungiamo additivi quali Special Move,
pressoché fedelmente la struttura grafica spettacolosi Bonus Stage e un grado di sfida
senza scendere ad alcun compromesso. alquanto aggressivo capirete come mai il
Nel restituire ad fan tutti gli scenari, i dettagli gioco si trasformo ben presto in un hit.

e le special move originalmente incluse
nella versione Arcade, lo Street Fighter
made in Turbografx-16 Duo avrebbe inoltre
riportato alla ribalta il personaggio di Ken,
che nelle dlire edizioni era stato invece
retrocesso a meroc clone di Ryu.

PLOZ4000 HI1D1BO0
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Ace sfugge focilmente
alla prima raoffica e, dafferrato al wolo

CORE MEMORY
uno specchio piazzato a bordo scenario
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da qualche mago del level design,
rispedisce prontamente al mittente il
raggio dell' crma suprema. ..

una ranocchia,

... Basta un semplice sguardo tra la giowme
Kimberly e il picodlo Barf per suggellare lo

nascita di un tenero amore matemo: in men
prima, aveva cercalo di dividerll per sempre.

che non s dica, la coppia appena riformatosi
adotia cosi l'energumeno che, fino od un atimo

'=== Scditro come una faina e agile come
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HAPPY ENDINGS

SPACE ACE

1989 READYSOFT / CINEMATRONICS
insichics, ma g a
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Metal Gear.

@ .o la splenclida postazione di gioco a o
tordo da Andreal

+

+

NOME: Andrea
COGNOME: Ferrarella
NICKNAME: zacky
ETA": 24 cnni

PEZZO DA
COLLEZIONE: Metal

Gear Solid The Twin

Snakes (GC)
Fls

102

acura di

[ GamesCollection

Vigamus

Il collezionista pentito

Andrea ha 24 anni, ed & un indeciso. Si perché
era stato collezionista per la prima volta

a circa 18 anni, partendo alla grande con
recupero sistematico di relrogame in giro per
forum e mercatini dellyusato (i posti migliori

se si vuole spendere pocol), riuscendo in poco
tempo a crearsi un piccolo tesoretto videoludico
ricco di bei pezzi ricercati... almeno finché

nen gli passa la voglia e rivende tutte. Errori
che si pagano. Ma Andrea non si & perso di

KONAML~

TN B ANy E ¥.r

coraggio, e, dopo ben 3 anni di pausa, ha
recuperato tutto! Specialmente lentusiasmo, a
giudicare dalla postazione di gioco veramente
ricca e curata, frutto di “appena” un anno

di fatiche. Come potele vedere la sua saga
preferita @ la fenomenale serie Metal Gear
Solid, di cui possiede anche romanzi, action
figures, fumetti, gadget ecc., ed & sicuramente
destinata a crescere. Non smettere di lottare,
Solid Andreal

METAL GEAR SOLID
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LA BORSA VALORI DEL. RETROGAMING

EEE Con il ritorno di Devil May Cry, ci é venuta voglia di ripercorrere un bel po’ di beat'em up/hack’n'slash su tutte le conscle a
disposizione! Sotto con le combol
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SAY GOOD GAME AND LEAVE

S S S S S S S S S S SRS SO SN SIS S S ——

di Simone “AKirA”

I][H 1rc hi simone f””h“l.hf[(i'”j[’ com

SIMONE "AKIRA" TRIMARCHI nasce ingegnere e cresce gamer: a sette anni ripara lalimentatore del suo
amato Cb4 con il saldatore, a 23 diventa campione italiano di Starcraft e prende per la prima volta un vola
intercontinentale con destinazione Seoul, Olimpiadi dei Videogiochi. Oggi il saldatore non & pil nelle sue corde,
mentre i videogiochi continuano a suonare dentro al suo cuore rimbombando su www.insidethegame.it.

Serle TV su console

- The Walking Dead colpisce ancora

ecentemente mi sono approcciato a
quello che, per molti, rappresenta
il gioco dell’anno 2012: The
Walking Dead. Armato di moglie al
mio fianco, ho acquistato tulti gli
episodi del videogioco su Xbox ed ho cominciato
a calarmi nella parte di un sopravvissuto
all’apocalisse Zombie. Lee Everett & stato
quindi nei miei pensieri le nei miei incubil fino
all’ultimo minuto di gioco, con tanto di applauso
a Telltale da questa sua umile platea. The
Walking Dead mi ha letteralmente spiazzato:
fin da subito ho capito che si trattava di un
gioco con gli attributi ma il suo procedere
"ad episodi” mi ha fatto capire che, forse, mi
stavo trovando davvero di fronte a qualcosa di
inedito, Sono un "malato” di serie TY, poche,
pochissime, sono sfuggite alla mia visione;
sinceramente non mi piace questo vortice nel
quale sono caduto, una volta avrel utilizzate
il mip tempo per visionare molti pid film e
ritengo le opere dedicate "al grande schermo”
molto pil redditizie per l'anima. Le logiche
commerciali dietro alla pubblicazione delle
serie TV impangono infatti, che per la maggior
parte delle puntate si assista a spazzatura,
preparativo di quei due-tre episodi chiave in
cui si svolge lintreccio. Il lavoro di Telltale
cerca di riproporre lo stesso meccanismo
in chiave videoludica? La mia risposta é
“assolutamente no”. Le logiche da serie TV

non esistono in The Walking Dead: per tutta la
durata dell avventura la qualita & altissima
Solamente la forma ricorda Lost & Co ed & un
dettaglio significativo. Probabilmente non sono
l'unico junkie di serie TV e negli uffici di Telltale
avranno pensato che mettere un bel leaser alla
line di ogni episodio & un riassunto all'inizio del
SuCCcessivo fosse un ottima modo per aumentare
le vendite del loro prodotto. Per il resto, la
struttura a episodi del videogioca in questione,
& del tutto accessoria. An2i, diciamola tulla

il prodotto ha un tale valore artistico che o
|'avrei comprato, identico e con la stessa
gralica low budget, anche a 59D inscatolato
Meglio per tutti, ovviamente, che costi meno

& sia un downloadable game. Se fosse stato

un unico gioco, comungque, non avrebbe perso
un millimetro del suo lascino. E allora perché
guesta scelta? Sinceramente non saprei dire
se Telltale ha guadagnato di pil vendendo 5
episodi singolarmente o avrebbe guadagnato

di pit vendendo una singola “scatola” al costo
di cinque episodi: probabilmente le banali

leggi del mercato indicano che se un utente
put comprare un assaggic ad un prezzo molto
basso & pil propenso a farlo. Se poi gradisce
guanto acquistato, & lidelizzato e continuera

a percorrere quella strada. Possiamo quindi
pensare che il primo episodio avra venduto
sicuramente pil copie di un ipotetico "The
Walking Dead” senza episodi. E anche vero che
guest'ultimo, perd, sarebbe avrebbe frultato
cingue volte tanto. Forse ho indovinato poche
righe pil sopra: lo spirito della "Serie TY"
riportato in videogame ha "acchiappato”™ molti
utenti solo per la novild o per la vicinanza con
gualcosa di familiare, La scommessa ora é
capire se, passata la moda, non avremo pil
bisogno di videogame ad episodi 0 se invece
diventeranno un nuove, amatissimo, standard



MARKETPLACE & DINTORNI

i Eugenio Antropoli spygamer l@gmail.com

EUGENIOAHTRDPOLI seque home &ntertaimment, Cnema

pre<so un imporiadte anenda italiana

Bentornato Rainbow Six
(0 Zero Dark Thirty

opo dieci anni raccontati in 2 ore a fuoco
lento, anzi, diciamo pure lentissimo,
giusto intorno ai 40 gradi per lart sudare
il necessario per prepararti ai quei fatidici
38 minuti finali, Zero Dark Thirty di Kathryn Bigelow si
prende il lusso di smerdare [scusate I'espressione ma
quando ci vuole...] qualsiasi produzione finto simulativa
su console dei nostri giorni. Si, ¢'& ARMA 2 direte vai,
ma il sotloscritto vi sta parlando di roba giccabile anche
su console, ovvero un bel miente; mentre una volta
sulle scatolette uscivano simulazioni tipe Rogue Spear
o Rainbow Six 3, che, a livello di struttura lasciavano
intalte gran parte delle caratteristiche di gioco. Che
bello, un colpo ben assestato e la wia diretta al Creatore
era assicurata. Niente musica, nessun effetto aggiuntivo,

solo una perfetta pianificazione tattica e tanta, tanta
paura. Tulta questo manfrina per introdurre uno scisma
che ha preso piede negli ultimi ternpi, e che riguarda

lo sconforto di chi | videogiochi li mastica almeno da

10 anni con buona costanza, ovvero la semplificazione
totale di ogni possibile movimento o azione a schermo,
che, sia ben chiaro, ci sta in determinati tipi d giochi.

A cui si aggiungono sceneggialure e filmati talmente
ridicoli che mi viene seriamente da pensare che |
publisher ci prendanao per dei rimbecilliti. Insomma,
perché un singolo titolo ogni anno vende trai 20 e i 30
milioni di pezzi, tutti gli altri si sono messi in testa di
inserire elementi che suonano completamente fuori
conlesto o che snaturano in parte gli intenti iniziali di una
serie videoludica. E la COD-izzazione di massa. Rispetto
Call of Duty, seriamente. Ha inventato un modo tutto suo
di inscenare il terrore di una guerra. Ma, soprattutto, ha

proseguilto per la sua strada senza guardare in faccia

a nessung, persing ai suoi creatori West e Zampella

Si pub alfermare che viva di vila propria. Alcuni invece,
campano alle sue spalle, e i giocatori finalmente se

ne sono accorti. Prendete Resident Evil é: con la COD-
izzazione del brand, Capcom era convinta di superare
gli otto milioni di pezzi venduti dal predecessore, Ne
hanno piazzati meno della meta, & ora se ne vengono
luori con frasi tipo “dopo | feedback dei giocatori ho
iniziato a cambiare la mia opinione in materia... in
futuro dovremo focalizzarci sull'elemento horror”. Caro
Masachika Kawata |producer di RE&, sono sue le frasil,
erano anni che te lo dicevamo, e l'unico Resident falto
come Dio comanda ora ce lo vuoi vendere convertito
sulle console casalinghe, Nel frattempo siamo stati
costretti a giocare Revelation come dei rincoglioniti
cercando di trovare la posizione giusta del 305 [ogni
riferimento all'effetto profondits non & casuale). In ogni
caso prevedo una sorte simile anche per il contradditorio
Dead Space 3, che U'horror ce ['ha ancora, e proprio per
questo motive alcuni elementi fuari contesto appaiono
inseriti con la semplice scusa di attirare un'utenza

pil numerosa. Diverso il discorso per Devil May Cry

Il reboot “twilightiano™ lo “emo”, fate voil & un ottimo
action, ma il nuovo design non piace ai videogiocalori,
punto. Lo sanno pure | sassi che al gamer le mode

del momento, specie guelle cinemaltografiche atlira
ragazzine, non piacciono. Eppure, qualche genio del
marketing in Capcom [sempre lorol, a quanto pare, ha
deciso di meltere a serio rischio il posto di lavoro di chi
magari lavora in quell’azienda da qualche decennio.

E vai a capire Electronic Arts con lo scempio attuato
su Dragon Age 2 e I"acceleratore spinto sull'altare
dell’'action a tutti i costi di Mass Effect 3, che a conti
fatti ha vendulo meno del secondo capitolo. Il vento
sta cambiando amici miei. | nuovi gamer nali con
I"attuale generazione, che tanto novizi non sono pil,
hannao assimilato la lezione imparando a giocare e

a distinguere un prodotto di qualita, genuino, come
Dishonored o The Walking Dead, e per accontentarli
senamente non basta pil una riunione strategica con
gralici che evidenziano le previsioni di vendita. Serve
creativitd. lo intante, torno a guardami quei meravigliosi
38 minuti



ITALIAN TOP GAMER

Il di Fabrizio Tropeano info@italiatopgame

ITALIATOPGAMES, sul modello proposto da aggregatori quali Metacritic e Gamerankings, prapone per ogni
uscita video ludica sul mercato, recensioni e anteprime provenienti dai 50 principali siti italiani oltre a news,
filmati ed immagini. Nel database & possibile trovare i rankings per genere di appartenenza, piattaforma

di gioco, publisher, Dopo soli 20 mesi di vita, ITG & diventato un importante punto di riferimento sia per gli
appassionali videogiocatori che per gli addetti ai lavori dellindustria video ludica italiana

Costrettl ad essere
San Tommaso...

= Se non ci possiamo piu fidare neppure delle fonti ufficiali

er chi come il sottoscritto passa

molte ore della sua giornata con

Facebook aperto a rispondere

alle domande di tantissimi

videogiocatori, una delle poche
certezze che rimanevano per non fare figuracce
di sorta ed essere veramente utile al proprio
interlocutore erang le fonti ufficiali. Era questo
I'elemento discriminante per confermare o
smentire CATEGORICAMENTE domande tipo
“ma & vero quello che mi ha detto il commesso
di Gamequalcosa che la Playstation 4 esce con
il 40 e il rilevatore olfattivo?” o "mio cugino ha
saputo da un suo amico che lavora per tal dei
tali che da ora in poi i giochi su PC usciranno
solo su Blu-Ray a quadrupleo strato con i DRM
soltocutanei”. Insomma, era bello fino ad
oggi poter smontare le tavanate pit galattiche
o anche rumours vergsimili affermando: "la
foante ufficiale dice queste” o “non c'é alcuna
notizia ufficiale e fino a guando non ce ne
saranno, nessuno pub sapere se le cose
stanno veramente cosi” e chiusa 1i. Da qualche
seltimana, Rockstar Games non mifci consente
di fare neppure questo
In poche settimane lo studio di sviluppo
pilt eccentrico nella storia dei videogiochi,
& riuscita a dare due informazioni ufficiali
rivelatesi non vere nel giro di breve lempo
Prima scrivendo a CHIARE LETTERE che
Grand Theft Auto V sarebbe uscito entro la
primavera del 2013 |e quindi tra il 21 di marzo
ed il 20 giugno se non andiama errati...}, poi
facendoci agognare la copertina ulficiale del
gioco entro fine gennaio. Mentre sto scrivendo
questo articolo [lebbraio] sappiamo tulli come
¢ andata: ad oggi nessuno ha ancora visto il
packshot UFFICIALE del gioco e GTA Y uscira il
17 settembre, ovvero a pochissimi giorni dalla

fine dell'estate. Sempre che non ¢i sia qualche
altro ritardo ovviamente...

Sia chiaro: Rockstar Games cosi come
qualsiasi altro publisher ha la liberta di fare
cit che vuole, questo & fuori discussione,

ma il problema & soltanto uno. Se anche la
fente diretta delle notizie, quella ufficiale

per eccellenza, non pud essere presa come
feriera esclusivamente di notizie fondate

al 100%, cosa rimane a chi si occupa di
informazione videoludica e ai giocatori stessi?
Rimane soltanto da fare 1 San Tommaso della
siluazione, ovvero finché non vedo non credo e
simili. Probabilmente mentre starete leggendo
questo articolo, gid avrele commentato sulla
presentazione o meno di Playstation 4 da
parte di Sony il 20 Febbraio. Michael Pachter
si & detlo certo che sara in quel momento che
verra presentata la console nex! generation
Lo stesso Pachter che pochi minuti prima che
Rockstar Games annunciasse il ritardo per GTA
V, si diceva sicuro che I'annuncio della data
sarebbe arrivato i primi giorni di febbraio e
che sicuramente Grand Thelt Auto V si sarebbe
materializzalo nei negozi a maggio

A pensarci bene, ecco cosa ci & rimasto al di la
delle fonte ufficiali: ascoltare le previsioni di
Michael Pachter e stare abbastanza sicuri che
non si avvereranno!
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Check In

= Che cosa succede, ragazie e
ragazzi? Succede che, quasi al
momento di andare in stampa (e
a GR Hatel rigorosamente finital,
e arrivata tra di noi la PlayStation
4, sotto forma di annuncio, pad e
un pugno di giochi. E non & uno
scherzo

Succede che la nostra recensione
di Aliens: Colomal Marines, da
me firmata, che attacca fronial-
mente quelle che in media hanno
popolate | magazine di tutto il
mondo, ha scatenato un vespaio,
neanche fossimo in un alveare

di fottuti xenomorti. A guanto
pare sarei un incompetente o un
venduto, perche al VIGAMUS c'é
una mostra dedicata ad Aliens
tra cinema, videogiochi e fumelti
Pare irrilevante il fatto che tutti
sappiano da sempre che Aliens

& il film preferito di sempre,
come pare poco logico pensare
che l'operazione |'ho fortemente
voluta proprio perche a me, in
controtendenza, Colonial Marines
& piaciuto. Be', sapete una cosa?
Non mi interessa. Noi non copia-
mo | voti delle nostre review da
Metacritic. Noi facciamo il nostro
lavoro liberamente, giudicando

I titoli con parametr: divers: da
molti altri, hberi dalla schiawita
della disamina tecnica sempre

prioritaria e vincolante. La cresci-

ta della critica videoludica passa
anche da qui. Vedrete che prima o
poi lo capiranno anche molt altrn
Hanno solo bisogno di piu tempo,
Suvvia

Succede, infine, che la

nostra controparte online,
GameRepublic.it, si rafforza e si
integra maggiormente con questa
rivisia @ le altre testate di vide-
ogiochi del gruppo: PS Mania e
Xbox Magazine Utficiale. Un'unica
grande famiglia editoriale, un
unica grande team al vosiro ser
vizio, mese dopo mese ma anche
glorno per giorno

E ora correte a posare | bagagli,
la vostra stanza & pronta
Metalmark

gc.hotelaplaymediacompany.it

Game Republic Hotel
Via Sabotino, 4 - 00195 Roma c/o VIGAMUS

Tel. 06 45432741

FRIGO BAR

“La dema di God of War
Ascension mi aveva lasciato
la scimmia addosso... ora che
U'ho nigiocata a casa la sammia
& diventata King Kong!!!™
Cominciame
scimmiescamente con Don
Marzi

“Voglio la Playstation 2-21°
| desiden prodbati di Metatron
Fireofsnai

perché & una mezza cioleca?”
.2 i dubbi dh Giuseppe Amico
prima che rcompansse
lanche) su PS4

"Oualche amante della serie
pud spregarmmi cosa ha di cosi
eccezionale ™
Matteo Vog interroga la

community riguardo Halo

“lo credo che ad Halo si
debbano molti dei meriti degli
FPS modemni... o quantomeno
dell FPS per Console, ¢ stato
il primo a rompere gli argini
e ad indicare una strada. Con
Halo Bungie prima e Microsoft
adesso non si sona limitatia
CrEare un gioco, si sano spinti
oltre, creando un universo e
poi ci hanna piazzato dentro il

glocatore...”
.. Daniele Rossi infiocchetta
il butto.

“Boss della reda, ma Ni
e Muni stramerita o é uno
specchietto per le natiche 7™
LAtersor dubbs firmati
Giuseppe Amico.

U La questione “maschiisma nes
suGEHuﬁlﬂmuu_:zm@al]m

i
qu&ht mese fa sembea da sopire...
GIALLA, TONDA E SEXY

ao Marco, sono Luca, volevo
Ci".prm'wrp, se possibile, un mio
parere riguardo le pari opportunita
nei videogiochi. Fermo restando che il
tono di Elisa poteva essere piu pacato,
mi sembra giusto ammetlerle che nel
mondo videoludico, come in guello del
cinema, della televisione e dello sport,
la figura femminile ricopre purtroppo
un ruolo secondario. Mi spiace doverlo
dire ma soprattutto a livello di immagine,
il gentil sesso ricopre spesso il ruolo di

donna oggetto™.

Detto questo, non trove corretto
sterectipare il personaggioc maschile

all'interno dei videogiochi. Master
Chief, come abbiamo visto nell ultimo
capitolo di Halo, e ben lontano dalla
figura di macho senza sentimenti, anzi
il suo modo agire ¢ fine alla salvezza di

Cortana, ottimo personaggio femminile,

sicuramente meritevole del premio come

miglior personaggio del gentil sesso
Inoltre ricordo ad Elisa che la storia
del videogame pone le sue fondamenta
su alcune “donne” di tutto rilievo. Ms.
Pac-Man, Samus, Lara Croft, Sheik...
ok, forse Ms. Pac-Man non & proprio
una donna ma, cazzo, & la femmina piu
popolare delle sale giochi Anni 80!
Buona serata a tutti voi della redazione



[P contraio, in molti
4 sono in febbrile attesa
dellimminente God of War
ion. Recensione sul
BrOSSIMo numero?

e spero di potervi vedere ancora, magari
scendendo io a Roma questa volta.
Luca

METALMARK: Car letton, dovete
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magaang onling. H ¢
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Simone “Spartan” Fifa
rispolvera un vecchio dassico
da Conscious Gamer..

“Eh vabbé, & un discorso che
& un circolo vizioso, 15anni fa
dicevano a me: “Bimbo che fa
il finto guru wdeoludico senza
aver provato Pong e Uttima
WI".... figurati cosa diranno tra
10anni..”
... maun serafico Andrea
Pautasso sdrammatizza.

“Sinceramente il mio hype per
GTAYé paria rero..”
Intanto Don Mazz si

abbandona a una dichiarazione

comprometiente!

“Te lo rinfaccerd quande mi

Il nostre Mossgarden, perd, in
wveste di GR glielo fa notare.

“GTA &l prototipa del NON
gioco.”
Sia come sia, |'outing del Mazzi
incoraggia altri dissigenti a
venir fluari. Cominciame con
Luca Spina._.

“il mio hype per GTAS non e

basso: per me & come se il titolo

non esistesse per niente”
~passamo per Duccio
Carnicelli...

“Mi aggiunga a coloro a cui di
GTA non gliene pud fregare di
meno”

& chiudiamo con Alessandro
Soccl

“Ehm.... Ma non dovevano
uscire Shenmue 1e2inHDa
dicemibre, da rumor molto di

fonda 7"
Maitteo Vog riporta in auge un
vecchio rumer..

"Voi davvero credete aqueste
: 7Sanoiate che
questi capolavori sul PS store,
usciranno guando La Sony non
isterd piil”
scatenando le ire di Nello
Bellic [ma Sony che ¢'entra,
comungue 7).

Mum ha finalmente un successore, anche se ancora senza volto. Ne pacliamo in apertuca di
Primalinea e nell'editoriale di Metalmark all'inizio della rivista.

\a la sua femmin

Ifipcco e rossatic

una o

attagli

suo celebre cornpagno

nguetante, chi

della Genes: b

al mondo. Alla faccia del sesso debole

L'INGLESE CHE ODIAVA

LE NOSTRE MADRI

Er.'l un pa’ di tempo che non trovavo
qualche minuto per scrivervi e forse

vi sarete chiesti che fine avessi fatto... ma

a causa di molteplici impegni lavorativi

Iche per fortuna non mancanol vi ho

seguito un po’ in disparte. Questo periodo

di assenza ¢ stato particolarmente amaro

e ha portato un forte senso di pesantezza

per come sono andate le cose qui sul

Live. Udite udite, per la prima volta

dopo tanti anni, sono profondamente

deluso dalle mie sessioni multiplayer

ed @ da settembre, giorno in cul Fifa si @

accasato nel vano disco, che non faccio

altro che ricevere messagg! d'insulti

di stampo inglese, con migliaia di Lord
che spopolano sul titolo EA. Messaggi
incresciosi, rivolti anche a membri della
famiglia... e la voglia di confrontarsi

tra schemi, tattiche e quant’altro @
venuta decisamente a mancare. Tanta
da vendere il titolo. E cosi invece di
gratiticarmi con triangolazioni, passaggi
filtranti e cucchiai sono andato avanti

a Rep negative e reclami su reclami,
chiedendomi se mai servissero davvero
a qualcosa! E mi dispiace ripeterio ma
gran parte di queste villanie era di fonte
britannica, dove evidentemnente il the
pomeridiano rende molto piu nervosi
del nostro amato espresso! Non voglio
assolutamente dire che nol italiani
siamo maestri di Fair Play [quando
mai!] mentre loro puntualmente iscritti
sul taccuino dei cattivi, sia chiaro. Ma
quello a cui ho assistito @ undatoa

dir poco inconfutabile, per quanto poi
possa valere la mia piccola presenza

in guell'universo che prende il nome di
Live, dove la volgarita non ha bandiere.
Ci sarebbe poi da mettere in conto
anche quei simpaticoni che ti prendono
a parolacce subito dopo aver subito un
gol e proseguono fino al ?0esimo, o ti
sfottono trovando il gol del pareggio.
Ma alla fine avevo risolto il problema
standomene solo soletto in chat privata...
Evitando cosi anche tutti quelli che
utilizzano Kinect che distorce l'audio,
creando quel fastidioso effetto di eco
montanaro, cul manco Heidi andrebbe
fiera! E in tutto questo trambusto ho

piu volte pensato a voi... “e ammetto
che avete le vostre buone ragioni per
starvene fuori dai giochi”, Perché

non ha prezze godersi un bel titolo
comodamente in poltrona e soprattutto
in tranquillita per un‘immersione totale
e profonda. Capisco la bonta della vostra
linea editoriale e della politica che GR
sla tracciando da diversi anni ormai. E
mi rendo perfettamente conto che quella
da voi tracciata @ la strada pil autentica
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| Right ann mesi di Il
E attesa, Ihype generato
da GTA V sui nostri

letton: sembra essere
scemato... che sia colpa
del rinvio a settembre?

DALLA
DIREZIONE

MESSAGGI E SFOGHI
DEL GR TEAM

“Dggi come oggi, Le opinioni
sono considerate crimini.
Poco importa. ko non
smettero mai di esprimere il
mio libero pensiero. GR non
sara MAl omologata™

Metalmark

“Incontrare Kojima non ha
prezzo. Per tutto il resto
céGR"

Valerio "Revolver” Pastore

Moassgarden

“Stoya ha la mia eth. Non c'é
altro da aggiungere”
Marco Maru

“Giannone, smettila con
Arkham City e gioca subito a
Metal Gear!”

Leon Genisio

Al TP !
At M.h. H.]m ,,,.s.r_c-un 3
m oftre plus de dews mourveaus
wivius plongeront dans un monde

i widéo bes plus p
programmes de peun
plus pasmonnant que

“Meglio Batman di Dante!”
Michele Giannone

“Dai, voglio La rissa!”

Manuele Paolett

Mdoﬁwjuuvﬁnpﬁdnmﬂhspm
“Dai, smettila... sta
mangiando!!!”

Micaela "Mica™ Romanini

[T Ms. Pac-Man & l'emblema dell'emancipazione femminile nei videogiochi. Senza di lei, Samus,
Lara, Cortana # tutte le. ehm_ “procaci ragazie” dei picchiaduro non esisterebbern

“Parva domus, magna quies”

per vivere il videogioco. Faccio "mea
culpa™ per non condividere totalmente
tanti buoni propositi, perché alla fine
prevale sempre l'altra faccia del mio
modo d'intendere questa passione.
Quella parte di me che non sa stare
senza un sano confronto e che Imalgrado
tutto] trova ancora il piacere di divertirsi
con gli amici grazie a tante risate che
ripagano da certe scortesie. So bene che
insulti di ogni tipo arriveranno sempre,
anche se nel calderone di giochi dove si
va in gruppo La percentuale di messaggi
demenziali si abbassa notevolmente
rispetto al classico “face to face™. Mail
concetto non cambia e i falli da dietro
fanno male lo stesso. Ma daltro canto
che c'é di piu semplice che fare gli
shruffoncelli guando a dividerci c'e un
pad, una console e migliaia di chilometri?
Purtroppo & cosi, sperando vivamente
che in futuro cambino le case. Anche
perche la next generation e ormai alle
por te @ 1 continui rumors non fanno altro
che confermare 'arrivo di gualcosa

di nuovo. E se potessi esprimere un
desiderio in chiave futura non avrei alcun
dubbio. Perché a parte tutto cio che si pud
desiderare in termini di prestazioni ed
esclusive, a Sony e Microsoft, chiederei
piu severita e molta meno tolleranza. Un
controllo inflessibile che vada ben oltre
il cartelling giallo... con provvedimenti
disciplinari che tentino almeno di
rallentare quel cattive gusto che ormai
dilaga senza freni. Da quel che risulta

@ gia presente da anni questa sorta di
controllo ma visti i risultati sembra

che gli utenti sospesi non siano mai




abbastanza. E tra centinaia di news che
parlano di titoli piu giocali, di console
vendute e classifiche settimanali,
sarebbe interessante sapere [una volta
tanta!) il numero di utenti sospesi per
aver violato il Codice di condotta. Cosa,
al momento, mai pervenuta. Non che me
ne faccia nulla poi di tali dati, ma solo per
farmi un’idea di quanto vengano applicati
certi criter! su questa complessa
struttura live. Che, seppur considerata
da molti [a torto o ragione) come fonte
oI risorsa alternativa, @ orman parte
integrante e consolidata dellintero
sistema odierno. Lo @ oggi e lo sara
sempre piu nel domani, nella speranza di
poter usufruire ben presto di un servizio
piu pulito e privo di spiacevoli sorprese

Fabio “Roaster™ Gallo
MOSSGARDEN: C!

BF

SALA GIOCHI DARWINIANA

S.—ii-.-v a ttt, vi scrivo perche mi sono
posto una domanda, che ora rigiro

a voi perche sento un estrema bisogno

di risposte... Eda 10 anni che sono un

videogiocatore, e mi sono reso conto che

non ho un genere di videogiochi preferito,

C0sa in sé non grave, ma il fatto e che mi

accorgo che gli unici glochi che riescoa

giocare per piu di un ora di fila sono quei

titoli posseduti anche dai miei amici e

che possiamo goderci assieme online.
Questa cosa mi turba molte perche mi
batto giornalmente per ricordare a tutti
che i videegiochi sono una forma d'arte
@ che devono essere rispettati, che

<0

nolto piu di un semplice sistema

di intrattenimento, & poi mi accorgo che
e praticamente dauna mezza vita che
gloco sempre alle stesse saghe, titoli che

gioco solamente online, @ mi rendo conto

che in realta io non sono altro che uno fra
i tanti casual gamer, che parla bene ma
razzola male. Insomma, ¢ guesto il mio
destino? Essere solo un Gamer come
tanti altri? Un abbraccio!

Davide Bertoli

MOSSGARDEN: 1

G:uﬁimwsdalmﬂodﬂﬂmh.-
ediamole assieme. Gran fermento per i
possibili annunci relativi alla PS4 e alla Xbox 720.
Come si chiameranno? Quanta Potenza avranno?
Quando usciranno? Come usciranno? Perché
usciranno? Usciranno? | dettagli trapelati finora
rivelano che non saranno compatibili verso il basso
e avranno un blocco per i giochi usati che, appena
inseriti nel tray, faranno esplodere la console. E
queste sono le buone notizie. Continuiamao con

la notizia che tutti i dirigenti Sega aspettavano

con ansia: Sony ha cessato la produzione della
PlayStation 2. Che sia arrivato per Sega il momento
didistribuire il Dreamcast? Che tutto cio sia il
risultato di anni di trame diaboliche ordite dai piani
alti della Sega per il dominio sul fronte console?
Ora che non c'é piu la PlayStation 2 cosa potra
fermare la gloriosa cavalcata del Dreamcast?
Passiamo al fronte software, dove lannuncio di
PES a opera di Cage ha destabilizzato le varie
strategie di mercato di EA. Annunciata quindi una
partnership interna tra Dice e EA Sports per la
creazione di Battlefifa: gioco di calcio ambientato in

arene aperte dove ventidue truci soldati si daranno
battaglia armati di un solo pallone rivestito in
titanio... Riuscira cio a impensierire Cage e la sua
squadra? Rimanendo in tema Quantic Dream,
Cage ha recentemente dichiarato che vuole dare
ai giocatori non quello che vogliono, ma quello
che non sanno di volere. Stranamente, e la stessa
cosa che gli ha detto la sua ex quando U'ha trovata
con un altro. Ci sara quindi una componente
sentimentale nel suo PES? Potrema rivivere le fasi
salienti di un corteggiamento calciatore/velina?
Potremo decidere di saltare una partita per stare
con la nostra amata? Visto che nessuno ha chiesto
ci, probabilmente si. Passiamo a Konami, che ha
annunciato una versione Wii di Metal Gear Rising:
Revengeance. Si chiamera Metal Gear Rising;
Revengeance from Revengeance for Revengeance
e, per venire incontro alle ormai scarse capacita
grafiche della Wii, vedra tutto il gioco ambientato
in un magazzino abbandonato con Kajima chiuso
al suo interno in compagnia di Raiden armato
soltanto di una mazza chiodata. La novita é che
questa volta non sara una missione di salvataggio.
Nintenda ha annunciato che sul suo store online
1o stesso gioco comprato in fasce orarie diverse
offrira contenuti diversi... Cocking Mama, ad
esempio, se comprato a mezzanotte, permettera
di vestire i panni di Hannibal Lecter mentre cucina
sua madre, Nintendogs di organizzare duelli all’
ultimo sangue Pitbull vs postino e cosi via... Ancora
polemiche sulla violenza nei videogiochi dopo che a
Pompei @ crollato un altro muro... Pare che uno dei
restauratori sia un fanatico di Tetris.
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ESAURITO

GRINTERVISTAUNA...
PERSONA QUALUNQUE
JIMMY MIDDLETON JR.
OFFENDE I 5U01
AVVERSARI IN RETE OGNI
VOLTA CHE PERDE

Caro Jimmy, bervenuto su
GR Hotel! Come va la vita?
“Ma non mi rompere
i co® &% ni, testa di
MTIESI

Ultimamente, arrivano
un sacco di lamentele sui
cosiddetti “Bimbiminkia™

che offendana i propri
avversari appena possono

e soprattutio quando
perdano... Tu ne sai
qualcosa?
“loso che ti gonfio! Pa%&e

di cadavere! Poi prendo
tua madre e le mangio le

t&/%e! E poi prendo tua
sorella... E se non ce lhai,

prendo La sorelladiun
altro, la porto a casa tua,

faccio finta che & tua sorella
eleintreccio | cal €54

mr

Alcuni dicono che quelli
che offendona i propri
avversari di rete, fanno
iduri solo perché c'é
mezzo continente di
distanza a proteggerli.. Sei
d'accordo?

“Hai ragione! Dico, hai
ragione che stai i in Italia
a nasconderti! Altrimenti
wvenivo li, ti mettevo le
gambe al posto delle
braccia e mi sedevo sul tuo
divano a spanzarmi dalle
risate per come ti avevo
ridotte!!™

Desumo che tu non
abbia voglia di chiedere
scusa a tutti gli utenti
che hai offeso con il tuo
comportamento...
“Ma neanche per il
c%&Eo! Anzi, fai una bella
cosa, tornatene da tutti
quegli spenti e digli che
Demonaz?8 li aspetta sul

MN.B. Guarda la pagella
scolastica di Demonaz?8

su gamerepublic.it!

112 RESLUbuc

cosa servirebbe poters: definire un gamer
speciale”, Vorrest davvero forzarlia
giocare titoli che non b divertono, solo per
sentirti "migliore™? Perdonami, Davide, ma
il tuo dubbee non ha senso, almeno quanto
non abbia sensa ritenere che, per essere
considerata tale, |'arte debba rimanere
esclusvo patrimonio di una risiretta
cerchia di illuminati. Tiinviterei pertanto
avivere la tua passione per | videogame

in modo naturale, senza attribuire ad essi
0 ai tuoi stessi gusti significati e valori
“politici” che non gli appartengono.
METALMARK: lo la vedo in maniera

un po’ diversa. Tu infatti sei in realta il
perfetto esempio del conscious gamer,

un semplice videogiocatore che, senza
snobismo o puzza sotto al naso, gioca quel
che gli piace essendo pero consapevole
del valore e dell'essenza del Videogioco

Tu sei informato sui wideogiochi, conosc

la loro storia, sai che il Videogioco @
cultura, & una manifestazione artistica del
pensiero. E, cib detto, ti limiti a godere di
cibche ti piace. Come ho sempre detto, il
conscious gamer & quello che un giorno
definiremno soltanto un “appassionato

di videogiochi”, privo di tutte quelle
insopportabuli e sgradevoli caralteristiche
tipiche del porn gamer [che molti
chiamano hardcore gamer). Continua cosi,
amico. lo sono con te

UOMINI CHE ODIAND ELISA
c::edn scusa a Metalmark e
ossgarden se non apro la mail
con i complimenti di rito ma preferisco
passare direttamente al nocciolo della
questione. Cara Elisa, la tua lamentela
sul maschilismo [limitata ai videogiochi,
in guanto al resto dell'universo-mondo
non credo che una rivista videoludica
sia il luogo piu indicato a parlarne] non
@ infondata, solo non & corretta. Mi
spiego: in primao luogo i toni da te adottati
sono quelli della polemica che non
lascia spazio di risposta e non quelli del
dialogo, atto a spiegarsi e al confranto
tra opinioni. In secondo luogo, se @
vero che i personaggi, sia maschili che
femminili sono stereatipati, ¢ da dire che
cid & frutto in parte di un intenzionalita
volta all'immediata identificazione
del prodotto [con La sempre maggiore
scarsita di demo, ['utente deve saper
identificare ad un primo sguardo
cio che gli interessal, in parte per la
scarsita di giocalrici, e questo lo dico
facendo leva sul tuo stesso discorso; le
giocatrici trovano difficile identificarsi
con i personaggi che Uindustria propone
e acquistano meno giochi, ergo le
aziende [che ricordiamo necessitano
di avere un profittol spendono meno
risorse [tempo, scrittori, modellatori
30...) per sviluppare personaggi
femminili interessanti e coinvolgenti
per le giocatrici, che per conseguenza

comprano di meno...

Questo circolo vizioso si pud
interrompere in 2 modi: abbassando

il costo delle produzioni [riducendo
l'impatto dei fallimenti sul bilancisl
oppure convincendo le giocatrici ad
acquistare giochi; infatti, spesso vi sono
sondaggi sulle proporzioni giocatori/
giocatrici e fintanto che la preponderanza
dei gamer sara di sesso maschile,
saranno essi gli utenti privilegiati del
media videoludico da parte dell'industria
|diverso il discorso degli “artigiani™ del
videogioco, i cosiddetti autori indie che
puntando sulla creativita anziché sui
poligoni @ pil facile sviluppino trame e
personaggi di spessore].

Caro Davide, c ome ho gia detto a Elisa

i toni della polemica non sono utili

a nessuno, anzi nel luo caso vanno
arafforzare gli argomenti della
controparte sul maschilismo; infatti se
non appena una persona scrive la sua
opinione [che essa sia condivisibile o
meno e a prescindere dai toni utilizzati)
viene metafericamente presa "a badilate
in faccia”™ lavorando a detrimento della
sua persona anziche dei suoi argomenti,
le si da almeno parzialmente ragione.
Sono d'accordo con te che i “big”
dell'industria non siano tutti babbioni
come Elisa sostiene, tuttavia se la

tua risposta si focalizza sui “pensieri

da tazza” e sulle “allegre comari di
Facebook™, piu che sul discutere di
perché i “big” non siano babbioni e sul
perché di alcune scelte che possono
essere discutibili, allora forse non hai
argomenti piu solidi da porre in campo a
difesa della tua tesi.

Detto cid vi saluto e spero nella
continuazione del discorso nella forma di
un civile e produttive dialogo anziché in
quella di una sterile polemica da "tribuna
politica™.

Marco Bignami

MOSSGARDEN: Continuana a glungere
pressoché inarrestabili le rimostranze

dei lettori nes confronti dell 'ormai celebre
Elisa, rea di aver accusato 'intera industnia
dei Pixel di maschilismo. A gettare un po

di acqua sul fuoco, grlungono ora le parole
di Marco Bignami che, facendo sfoggio di
apprezzabile diplomazia, ha confutato la
tes: della nostra armaca @ riportato all ordine
Vagguernito Dawide che, il mese scorso,
|'aveva atlaccata senza mezzi termini proprio
su queste pagine. A questo punto, non resta
che aspettare l'eventuale replica di Elisa
METALMARK: E il vostro Metalmark @

qui per dare una notizia bornba. Proprio

in chiusura di rvsta ldopo insernimento
delle notizie relative alla PS4 per capircil,
la nostra Elisa ha in effett scritto ancora
Che cosa ha detto” Ma che domande! Lo
scoprirete sul prossimo Game Republic...
qui, in GR Hotel!

Check Qut

= Sara la mia immarcescibile
tendenza a individuare paralleli tra
epoche differenti, ma lo scenario
che va configurandosi in ambito
hardware sembra rievocare un'at-
moslera pericolosamente simile

a quella che si respirava all'inizio
degli anni ‘90. Quasi costrette a
rottamare supporti collaudati pur di
garantire ai propri clienti esperienze
di gioco classificabili come "nuove”,
le maggiori industrie del settore del
lempo vivevano di annunci sibillini,
roboanti promesse e repentine
smentite, aspettando ['una il primo
passo dell'altra non soltanto per
mera stralegia di campo, ma anche
per comprendere quale sentiero
imboccare per evitare di finire in un
vicolo cieco. Come alcuni ricorde-
ranna, il passaggio dalle pixellose
cartucce e gli striminaiti Hloppy ai
luccicanti CO non fu comunque
indolore e fece vittime illustri prima
di maturare i frutti sperati: da qui, il
timore che la storia possa ripeterst
e che il progressive abbandona dei
supporti tradizionali, unito al forzate
abbraccio di filosofie concettuali fin
troppo ibride, rischino di compro-
mettere la carriera dei nuovi sistemi
in procinto di scendere in campo. Tra
qualche mesetio, sapremo senz allro
stabilire con maggiore lucidita se le
scelte effettuate in tal senso da Sony,
Microsoft, Nintendo e compagnia
supplementare siano condivisibili o
meno. Nel fratiempo, ansie e dubbi
si accumulano e la voglia di mandare
in pensione 360 e PS3 tarda a mani-
festarsi.

Mossgarden
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La fine delladolescenza

Poco tempo fa leggevo della decisione di Apple di non pubblicare su App Store
Endgame: Syria, un videogame sviluppato da Auroch Digital che indaga lo
scenario della guerra civile siriana. Le giustificazioni del rifiuto starebbero nei
contenuti di attualita veicolati dal gioco, che entrerebbero in conflitto con la
policy di App Store. Ora, posso capire che il colosso di Cupertino decida di non
rischiare inserendo nel proprio catalogo un'opera ispirata a un conflitto in corso.
Accettare no, ma capire si. Di contro il gioco @ stato tranquillamente pubblicato
su Google Play, e ne esiste persino una versione giocabile online. Problema
risolto, quindi? Non direi. Quello di Endgame: Syria sara anche un caso isolato,
ma obbliga a interrogarsi sui presunti limiti che i videogiochi dovrebbero
rispettare in termini di contenuti. Mi spiego meglio. Al cinema o nella letteratura
non & insolito incappare nella politica, nel sesso e in diverse altre tematiche

che definiremmo “mature”. Film e libri sono in giro da molto pil tempo rispetto
ai videogiochi, e hanno gia attraversato la loro via crucis per la legittimazione
socioculturale [si, anche i libri: ricordate i roghi medievali o quelli della
Germania nazista?). | videogame invece questo percorso lo stanno affrontando
proprio ora, sotto i nostri occhi. Stanno provando a uscire dall'adolescenza per
imparare a raccontare storie adulte in maniera responsabile, utilizzando magari
IBinterattivita ai fini della comprensione, oltre che del puro intrattenimento.
Naturalmente la via & zeppa di ostacoli, e i principali paradessalmente non
provengono dagli agenti esterni che sparano a zero sulla materia [certi
Bgiornalisti armai non mi preoccupano piill, quanto piuttosto da publisher e
sviluppatori che continuano a viaggiare sul sicure infarcendo i videogiochi di
storie e personaggi prevedibili e stereotipati, convinti di soddisfare un target
che ormai hanno perso di vista. Gia, perché mi vanno pure bene il marine
testosteronico o la ragazzina siliconata, ma al loro fianco gradirei anche qualche
altra pietanza, grazie. Poi, & pur vero che di eccezioni se ne vedono sempre

pill spesso, ma non sono ancora la regola: per spingere definitivamente i
videogame fuori dell’adolescenza le major devone aprire gli occhi e rischiare

di pid, individuando le cellule del cambiamento nei vivai indie, ma soprattutto
affrontando i temi caldi della nostra societa senza necessariamente
metaforizzarli attraverso conflitti alieni o terroristi alla Fleming. | giocatori sono

o A,w{;wa, Pedﬂzzf’

Prossimo numero
TRA 30 GIORNI IN EDICOLA

=> ALLAVVENTURA

Icona pop, sogno proibito di milioni di videogiocatori, regina
incontrastata dell avventura su console, Lara Croft & pronta a tornare
e a guidare la carica dei titoli primaverili. E in pil tante anteprime,
recensioni e mega-speciali per I'ennesimo numero di GR da leggere
tutto d'un fiato.
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